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Pokémon Oro y Plata están 

a punto de salir . ..., 

Así será Vanishing Point ___ 

Todo lo que querías saber sobre 
el lanzamiento de XBox ...... 


landos 2 


Novedades de Havas 


Commandos 2 .. 
Fighting Vipers 2 


PC Fútbol 2001 


Dracula II .. 

Rayman Revolution . 

Blade the Edge of Darkness .. 

KO Kings 2001 . 

Dino Crisis ... 

Ms. Pac-Man Maze Madness , 
Rainbow Six Covert Ops ... 
Pokémon Trading Card Carne 

KAO the Kangaroo .. 

Resident Evil 3 Nemesis .... 


El simulador español por excelencia 
liega con opciones on /ine. ¡Guau! 


Edge df Darkness 


Capcom vs SNK 
Millenium Fight 2000 
Links 2001 . 


Record of Lodoss War 
Inspector Cadget/Gunlok 
Ready 2 Rumbie Boxing Round 2 .. 

Sacrifice .... 

UEFA Dream Soccer_ ....... 

Mr. Driller ... 

Gift .. 

El Dorado/Jazz Jack Rabbit 2 
Medal of Honor Underground 

Dinosaurio. 

Zeus el Señor del Olimpo . 

Uve! Boxing. 

Oligopoly/Speedball 2100 
Tom y Jerry Caza del Ratón 

Vikingos.. 

No One Lives Forever .. 

El Capitán Trueno. 

Virtual Pool 3 

SW Episodio I iedi Power Battles 

3D Pocketpool 

Street Fighter III 3rd Strike 

Kingdom Under Fire . 

Tiger Woods PGA Tour 2001 ... 


Rebeí Act nos regala un placer jugable 
y visual no exento de sangre. 


La señorita más veterana de los video¬ 
juegos... ahora en 3D. iComecocos! 


Ahora, los bichos luchadores se dan a 
las cartas de energía. ¡Pikachuuu! 
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«MSR» contra «Ridge Racer V» o 
cómo correr más sin sufrir arañazos. 


«Star Wars Racer Arcade» es ei 
nombre de la recreativa espacial 
basada en el Episodio I de Star 
Wars. ¡Derrota a Sebulba! 

* 7/.S 
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¿Teléfono de los passwords y tru 
eos en los juegos dígame? 


Selección espectacular de los mejo¬ 
res trucos del mes ¡Por fin llega 
PlayStation2 a la sección! ¡Viva! 

f iU* n\ÍttK , 


Los mogos de este juego no paran do 
fabricar increíbles hechizos. 


¿Sabes quien viene a la primera 
posición esta noche? 

i V a i.s i 9 i a i i m 


Si no sabes qué tarjeta o consola 
comprar... ¡pregúntalo! 

9 Hnt *thtin • t• 


S »«\ge of Empires 
ColtectorS Edition» 


Todo lo que quieres saber sobre los 


El diablillo al guo prometieron el 
de una tierna y exuberante dama. 


accesorios de Playstation y PS2 

* I l'miiiunim 


¿Nunca se te había ocurrido que tu 
VM de Dreamcast puede ser una 
miniconsola de juegos? 

PS'g. 75 //" f 


"Planeta Rojo" trae a la actualidad a 
Marte, un planeta castigado por las 
bestias sin cerebro. 


Os enseñamos en exclusiva las prime¬ 
ras imágenes de la expansión de 
«Shenmue» con su nuevo periférico. 


Este juego se parece tanto a 
-Warcraft II* que hasta es divertido. 


r/jy*r f í+9) 
ft n 11 * i 


Los Furby abrieron la veda de muñe¬ 
cos que hablan, sienten y necesitan 
de cuidados casi maternales y ahora 
se apuntan con gozo Yoda, E.T. el 
Extraterrestre y Gizrao, el Mogwi de 
"Los Gremlins". 


El Tigre vuelve con la edición 2001 de 
su simulador mas aclamado, iifog/eü 
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amor 


E l personaje de cómic ■ 
creado por Todd y 
McFarlane hace su I 
aparición en Dream- | 
cast con un beat'em-up ■ 
que cuenta con bas* 
tante acción. «Spawn» será el 
nombre utilizado y no tendrá 


C uando tengas entre tus 
zarpas esta revista, 
Acclaim habrá lanzado 
«Carrier», una aventura de 
terror 3D con 
mucha, mucha 
acción. 

El desarrollo de I 
«Carrier» es en 
primera perso- " 
na y Jaleco ha I 
puesto mucho ™ 
énfasis en que 
pasemos auténtico miedo 
destruyendo las mutaciones 
sufridas por toda la tripula¬ 
ción de un gigantesco barco. 


mucho que ver con la recrea¬ 
tiva que sacó Capcom hace 
bastantes meses. Similar a un 
«Quake» en tercera persona, 
las luchas son a base de 
armas y contará con un guión 
similar al del cómic. Está pre¬ 
visto que se ponga a la venta 
en muy poquitos meses, por 
lo que los fans se pueden ir 
frotando las manos. 


H N u e s t r a 
misión será 
acabar con un 
virus capaz de 
eliminar la 
vida en la Tie¬ 
rra si no hace¬ 
mos algo pronto. La mezcla 
de aventura y acción será 
uno de los puntos más impor¬ 
tantes de «Carrier». 


¡yj j : e»j J j J yf|-j 


S ega aumenta su oferta de títulos On¬ 
line con «Toy Racer», un desarrollo de la 
francesa No Cliché basado en el universo 


de «Toy Commander». Hace unos días, 

pudimos disfrutar de unas carreritas en 

red con diferentes nkgr -— 

compañeros de 

Hobby Press en un £ 

servidor en prue- £ 

bas y, aunque no y 

iba demasiado -j* 

bien, si fue bastan- 

te divertido. 

«Toy Racer» cuenta 

con varios modos de juego diferente y 
muchos de los escenarios vistos en «Toy 
Commander». La mejor noticia de todas es 
que podremos comprarlo por sólo 1.990 


efejflirl*IÜ>3v 


■ ptas. de las cuales 150 irán a parar 
■■■s a una organización benéfica. 

Así que una buena forma de usar el dine¬ 
ro que nos han traído los Reyes Magos es 
corriendo a nuestra tienda más cercana y 
hacernos con «Toy Racer». 


E idos presenta un Ip 
juego de estrategia yM 
de lo más original, ftífl 
«Startopia» es un caso R| 
raro de seres mutan- 1 
tes con aires de juerga en 
sus caras. Nuestro objetivo 
es el de crear una estación 
que dé cabida a diferentes 


T hree Kingdoms: Fate of the 
Dragón» es un juego de 
estrategia basado en una 
novela china, r L *5J"~ 
La compañía [ : v > 

Overmax Stu- H 
dios lo tiene en 3 
preparación ¡ 
para PC y ya 
muestra 
muchas opciones y posibi- 
lidades. Visualmente, * 
tiene un aspecto prome¬ 
tedor, con un montón de ¡ 
edificaciones de las pri- ¡Tj 
meras épocas de China. 

Pero lo realmente intere- H 


sante de este título es la can¬ 
tidad de estrategias diferen¬ 
tes que podemos poner en 
7| uso durante la par¬ 
tida. En muy poco 
^ tiempo lo tendre- 
mos en las tiendas. 


razas alieníge- Jj 
ñas. Podremos 
seleccionar ^ r 
entre nueve diferen- ™ ** 
tes que poseen 
variadas personalidades y 
se juegan de diferentes for¬ 
mas. El modo multijugador 
tiene un significado bastan¬ 
te especial en «Startopia» 
por lo que debemos ir pre¬ 
parando los módem. 
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C lockwork Games tiene a 
punto de caramelo las ver¬ 
siones de Playstation y Dre- 
amcast de su primer juego 
de coches: «Vanishing Point». 
Unos cuantos meses atrás 
pudimos jugar con una beta 
bastante inacabada, pero ya 
está aquí el juego completo 
y hemos encontrado un mon¬ 


tón de gratas sorpresas. 30 
marcas de coches, cuatro 
modos de juego y una jugabi- 
lidad que quita el hipo. 
Dreamcast, además, tendrá 
posibilidades on-line . 


SKLECT MODE 


mos tranquila- no iba mal y apenas 

mente. Traducido completa- había ralentizaciones, pero 
mente al castellano y con se notaba cierto lag. Sega 
una historia en modo off-line está trabajando actualmen- 
de lo más interesante, tuvi- te en acomodar unos buenos 
mos la oportuna servidores para 

on-line formando mundo pueda dis¬ 
equipo con tres frutar de lo lindo, 

compañeros ¡Preparad las 

ingleses de pro- espadas herma- 

fesión. La cosa . nos consoleros! 


I a segunda entrega de una de las aven- bios en la jugabilidad. «Fear Effect 2: 

turas más interesantes y difíciles de Retro Helix» se sitúa antes de lo visto y 
Playstation muestra una cara muysimi- conocido en «Fear Effect». Visualmente 
lar a la primera, pero con muchos cam- no han variado nada y las novedades 

■ vendrán del lado de los nuevos persona¬ 
jes incluidos, en la alta violencia y en la 


E n Marzo de este nuevo milenio lie- 
gará a nuestro país «Orphen», un £ £ 

juego que mezcla el Rol con el : t * ^ 

en ■■■■ 

PlayStation2. II 

Podremos 

entre varios per- & 

sonajes para des- ¡iÉM&jSJírí' --- 

pués formar un V 1 y blancas. Activision aseguré 

equipo con el que la acción con más de 10C 

ir avanzando por situaciones límite, 

diferentes nive- M Además, ha tratado de 

les. «Orphen» nos ofrece más de 60 aprovechar algunas de las posibilida 
ataques distintos que se reparten des de la consola oscura de Sony, 
entre magias y golpes con armas En Marzo saldremos de dudas. 


P róximamente llegará a PC y PlaySta- 
tion2 un simulador sobre el París 
Dakar. Con todos los vehículos de esta 
prueba, Acclaim pretende darnos carre¬ 
ras salvajes en 12 escenarios que se 
irán desbloqueando según vayamos 

ganando etapas, i- 

En el apartado ' 

visual promete K 

bastante... ' 


Virgin se ha saca- 
do de la manga '> w r .. 
una aventura con 
una realización 
técnica bastante 

extraña. «Heist» —- 

nos pone al mando de un ex presi¬ 
diario que tiene que realizar misio¬ 
nes para la mafia. El guión es bas¬ 
tante fuertecito y la acción pasará 
con más pena que gloria. 
Durante los próximas semanas se 
pondrá a la venta para PC. 


I||||¡|||| otjfifi conviene o no echando un vistazo a la 

lUUIyU ClIbU etiqueta. Así, se diferenciarán si son 

productos no recomendados para 
a Asosiación Española de Distribuí- menores de 13, 16 ó 18 años o, por el 
dores y Editores de Software de contrario, son aptos para Todos los 
itretenimiento (ADESE) junto con el Públicos. De esta forma, muchos 
istituto Nacional de Consumo, han padres se quedarán más tranquilos a la 
eado un código [ "•"? 1 ñ r SBB hora de adquirir software para 
:ico sobre la cía- 'APTO PARA TODOS LOS PUBUCOSI sus hijos. ¡Menos mal! 


C on esta cara de empanao se 
quedó Ryo cuando ojeó en nues¬ 
tra revista que acabaría buscando 
al asesino de su padre en los circui¬ 
tos de PlayStation2. Evidentemen¬ 
te le gastamos una pequeña ino¬ 
centada por aquello del 28 de 
Diciembre... ¿o es que en Japón no 
hay día de los inocentes? 


OMENDADO 
1EN0RES DE 18 AÑOS 


ASOCIACIÓN ESPAÑOLA 
K DISTRIBUIDORES 
Y EDITORES DE SOFTWARE 
DE ENTRETENIMIENTO 


ASOCIACIÓN ESPAÑOLA 
DE DISTRIBUIDORES 
Y EDITORES DE SOFTWARE 
DE ENTRETENIMIENTO 
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S osoft presentó el mismo día de Reyes el aspecto que 
;ndrá su primera incursión en el difícil mundo de las 
consolas. Este evento tum lugar en el CES de Las 
Vegas, donde Bill Gates m^tró el diseño de esta bes¬ 
tia parda de 128 bits, ijdiseño en principio parece de 
pectacular. La X en la p*$e superior de la consola nos 
tado, aunque tiene pinta de tener el tamaño de un 
S de los 80 Otro detpl|fen el que Microsoft no ha 
defraudado ha sidoFa la hora dajnctuir cuatro puertos para las 
jMrtidas multijugador -cosa que no hito Sony con PlayStation2- 
Las conexiones trasera^serán sencillas; cable de corriente, clavija 
para conectar el cable del teléfono y una salida para enchufar la 
coftsolill tewfeor. El controlpad que incluye la consola parece en 
un principio bastante completo. Cuenta con diez botones y tres 
palancas para controlar los movimientos del juego, pero nos da en 
la nariz que también tendrá un tamaño bastante considerable. 
Sobre la fecha de salida... primavera del 2002 en Europa. 


Infogrames está preparando una 
nueva aventura de Tintín para Game 
Boy Color. En estos momentos, 
«Tintín 2» se encuentra en desarrollo 
y todavía le queda un poquillo hasta 
que salga al mercado. 


A finales de Enero, los japoneses 
podrán disfrutar de una película 
basada cien por cien en el juego 
«Shenmue». Esta contará con nuevos 
ángulos de cámara además de algu¬ 
nas escenas inéditas. Esperemos que 
Sega haga todo lo posible para que 
algún día llegue a nuestro país. 


me un gran 
S^iYXBox. 


Aquí podemos 
apreciar lo detallado 
del mazo de la 
protagonista. 


Argonaut Software también ^ - \ r 

tiene sus ilusiones puestas en 1 

XBox y lo demostró con una S 

demo de «Matice». Est^pUitafor ^ 1 

mas contara con 30víveles y ^ i 

será para un solo jugador. Lo que más impresionó de la demo que 
se vió en el CES fue U ttlidad de los efectos de luz y algunos 


El esperado plataformas para 
Nintendo 64 está cada día más 
cerca. Visualmente, explotará al 
máximo el apartado técnico de la 
consola e incluirá efectos gráficos 
espectaculares nunca vistos antes 
en Nintendo 64. Otro detalle que 
también llama la atención es el 
tamaño de algunos enemigos que se 
salen, literalmente, de la pantalla y 
que superan todo lo visto en 
«Donkey Kong». En «Banjo Tooie», 
como buen plataformas, la jugabili- 
dad se basa en 
avanzar, trata n- 
( do de descubrir 

todos los secre- 
^ ■ tos posibles, 

X pero además 

N > Rare ha incluido 

minijuegos. 


detalles como el pelo del 
protagonista, además de 
los reflejos del robot. 
Argonaut Software ha 
confirmado que «Malice» 
estará a la venta en cuan¬ 
to Microsoft ponga la 
consola en las tiendas... 
iYa nos estamos frontan- 
do las manos 1 


El modeladffde los personajes 
es alucinante. ^ 


protagonista 
se mueve de 
maravilla. 


Microsoft cuenta con más del 60 compañías trabajando para su 
consola. En este pequeño jccuadro mostramos las más impor¬ 
tantes y conocidas por todos los amantes del lugar... 

LionHead Capcom Genki Midway 

Clim ax Acclaim • Jaleco • Refl ection s 

Criterion Arika ■ Bioware T aito 

Konami • Argonaut Crave Takara 

Tecmo Bandai Core Desing Valve 

Virgin Hayas Epic Carnes Ubi Soft 
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CD-RW CREATIVE BLASTER 
8x4x32 


CAMARA FOTO. 

BEST BUY EASYSNAP HOME 


MODEM ZOLTRIX RAINBOW 56 c 
NETCLIC + ALIEN vs PREDATOR 


COLIN McRAE 
RALLY 2 


THE LONGEST 
JOURNEY 


SACRIFICE 


F1 RACING CHAMP. 
SEASON 2000 


DEAD OR ALIVE 2 


KESSEN 


ALIEN , 
RESURRECCION 


TOMB RAIDER: 
CHRONICLES 


007 RACING 


DIÑO CRISIS 2 


METROPOLIS 
STREET RACER 


TOMB RAIDER: 
CHRONICLES 


QUAKE III ARENA 


RESIDENT EVIL 3 


SHENMUE 


THE LEGEND 
MAJORA 


F ZELDA 2: 
MASK 


DONALD COUAC ATTACK 


BATMAN OF THE FUTURE: 
RETURN OF JOKER 


DONKEY KONG 
COUNTRY 


POKEMON 
TRADING CARD 


DEADLY SKIES 


^ | pedidos por internet 


pedidos por teléfono 
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www.centromail.es 


Playstation 2 


PlayStarion 2 |ffÉ«ÍS; 

Playstation 2 


ACORUÑA 

A Coruña C / Donantes de Sangre, 1 ¿981 143 111 
Santiago de C. C / Rodríguez Carracido, 13 <T981 599 288 
ALICANTE 
Alicante 

• C.C Gran Vía, Local B-12. Av. Gran Via s/n <£965 246 951 
•C/ Padre Mariana, 24 <£965143 998 

Benidorm Av. los Limones, 2. Edif Fuster-Jupiter £966 813 100 
Elche C / Cristóbal Sanz, 29 £965 467 959 

ALMERÍA 

Almería Av de La Estación, 14 £950 260 643 

BALEARES 
Palma de Mallorca 

• C/ Pedro Dezcallar y Net, 11 £971 720071 

• C C Porto PLCentro • Av. I. Gabriel Roca, 54 £971 405 573 
IbizaC/Via Púnica, 5 £971 399 101 

BARCELONA 

Barcelona 

• C.C. Glones Av Diagonal, 280 £934 860 064 

•C.C La Maquinista C/ Ciudad Asunción, s/n £933608174 
•C/Pau Claris, 97 £934126 310 
•C/Sants, 17 £932 966 923 

Badalona 

• C/ Soledai, 12 £934 644 697 

• C.C Montigala. C / Olof Palme, s/n >0934 656 876 
Barberá del Vallés C.C Bancentro A-18 Sal. 2 £937192 097 
Manresa C C Olimpia L10. C/A Guimera 21 £938 721 094 
Mataró 

• C/ San Cristofor, 13 £937 960 716 

• C.C. Mataró Park C / Estrasburg, 5 £937 586 781 

BURGOS 

Burgos C.C. la Piala, Local 7 Av. Castilla y León £947 222 717 
CACERES 

Cáceres Av Virgen de Guadalupe. 18 >0927 626 365 
CADIZ 

Jerez C / Marimanta, 10 0956 337 962 
CASTELLÓN 

Castellón Av Rey Don Jaime, 43 £964 340 053 

CORDOBA 

Córdoba C / María Cristina, 3 £957 498 360 
GIRONA 

Girona C / Emili Grahit, 65 '£972 224 729 
Flgueres O Morería, 10 £972 675 256 

GRANADA 

Granada C/ Recogidas, 39 0958 266 954 
Motril C/ Nueva, 44 Edil Radiovisión £958 600 434 
GUIPUZCOA 

San Sebastián Av Isabel II, 23 £943 445 660 
Irún C / Luis Mariano, 7 £943 635 293 

HUELVA 

Huelva O Tres de Agosto, 4 £959 253 630 

JAÉN 

Jaén Pasa|e Maza 7 £953 258 210 

LARIOJA 

Logroño Av. Doctor Múgica, 6 £941 207 833 

LAS PALMAS DE G CANARIA 
Las Palmas 

• C.C La Ballena, Local 1.5.2. £928 418 218 

• P 9 de Chil, 309 £928 265 040 

Arrecife C / Coronel I Valls de la Torre, 3 £928 817 701 

LEÓN 

León Av República Argentina, 25 £987 219 084 
Ponferrada C / Dr Flemming, 13 £98 7 429 430 

MADRID 

Madrid 

•C/Preciados, 34 £917 011480 

• P e Santa María de la Cabeza, 1 £915 278 225 

• C.C La Vaguada. Local T-038. £913 782 222 

• C.C Las Rosas, Local 13. Av. Guadalajara, s/n £917 758 882 
Alcalá de Henares C / Mayor, 58 £918 802 692 
Alcobendas C.C. Picasso, Local 11 £916 520 387 

Getafe C / Madrid, 27 Posterior £916 813 538 
Las Rozas C.C. Burgocentro II, Local 25 £916 374 703 
Móstoles Av de Portugal, 8 £916171 115 
Pozuelo Ctra. Húmera, 87 Portal 11, Local 5 £917 990 165 
Torrejón de Ardoz C.C Parque Corredor, Local 53 £916 562 41 1 
MÁLAGA 

Málaga C/ Almansa 14 £952 615 292 
Fuengirola Av Jesús Santos Rein, 4 £-952 463 800 

MURCIA 

Murcia G I Pasos de Santiago, s/n £968 294 704 

NAVARRA 

Pamplona C / Pintor Asaría, 7 £948 271 806 

PONTEVEDRA 

Vigo C/ Elduayen, 8 £986 432 682 

SALAMANCA 

Salamanca C/Toro, 84 £923 261 681 
STA CRUZ DE TENERIFE 

Sta. Cruz Tenerife C / Ramón y Caja!, 62 £922 293 083 
SEGOVIA 

Segovia C C. Almuzara. Local 21. C / Real, s/n £921 463 462 

SEVILLA 

Sevilla 

• C.C. Los Arcos Local B-4. Av. Andalucía, s/n £954 675 223 

• C.C. Pza. Armas. Local 038 Pza. Legión, s/n £954 915 604 

TARRAGONA 

Tarragona Av Catalunya 8 £977 252 945 

TOLEDO 

Toledo C C Zoco Europa, Local 20 • C/ Viena, 2 £925 285 035 

VALENCIA 

Valencia 



• C / Pintor Benedito, 5 '£963 804 237 

• C.C. El Saler, Local 32A - C/ El Saler, 16 £963 339 619 

VALLADOLID 

Valladolid C.C Avenida - P 8 Zorrilla, 54-56 £983 221 828 
VIZCAYA 

Bilbao Pza Arnquibar, 4 £944 103 473 

ZARAGOZA 
Zaragoza 

• C / Antonio Sangenís, 6 £ 976 536156 v w, 

C/Cádiz.14 £976 218271 V 
















































El mapa es de gran utilidad para saber en 
momento donde se encuentran las tropas. 


« magia y la fuerza serán los elementos 
indispensables para vencer en la guerra. 


tienen un 


isiderable. 


raza tiene sus propias construcciones y r según la 
ayamos elegido, resultarán mas limpias y 


¡fruidas -orcos 


Invierno del 2000. 
Hovas Interactive nos 
invita a disfrutar en 
directo de sus 
estrellas para el nuevo 
milenio. En este 
reportaje os hacemos 
un resumen de todo lo 
visto y vivido durante 
esa intensa semana... 


Otro de los platos fuertes que nos 
dejaron ver, pero no tocar, en 
Blizzard fue el estado de desarrollo 
en el que se encuentra la beta de 
«Diablo II Expansión». 


Cómo tal extensión del juego origi¬ 
nal, hay que aclarar que no se trata 
de un nuevo «Diablo» y que será 
obligatorio tener el original para 
jugarlo. Este add-on, como dirían los 
ingleses, aumenta el número de 
niveles y magias, pero lo mejor de 
todo es que a los cinco personajes 
de «Diablo II» se les han unido dos 


«Warcraft III» nos propone una guerra entre razas 
diferentes en un mundo completamente devastado. 
A la tercera parte de un éxito de masas todavía le 
queda un poquito para estar en su punto, pero por lo 
menos ya sabemos más cositas... 


nuevos. Cuando nos presentaron el 
juego la gente de Blizzard nos hizo 
una demostración muy interesante 
de estas dos nuevas clases que se 
diferenciarán bastante entre sí. 

La llamada Asesina basa su estilo de 
lucha en los golpes rápidos y críti¬ 
cos, y utiliza todo tipo de trampas 
para destruir a sus enemigos. Por su 
parte, el Druida se aprovecha de la 
amiga Naturaleza para crear bestias 
como lobos, osos o cuervos, además 
de magias muy poderosas para ven¬ 
cer al Diablo. Estos hacen de «Diablo 
II Expansión» un título más que 
deseado... pero hasta Junio. 


L a razón de este viaje fue la 
posibilidad de ver en acción 
el progreso de grandes títu¬ 
los, pero el úniífo que realmente nos 
enamoró fue, de verdad, «Warcraft III» 
Blizzard nos mostró una beta bastante 
avanzada en la que atisb’amos mejoras 
muy interesantes que, a continuación, 
os pasamos a relatareis años han 
pasado ya desde que «Warcraft II» hi¬ 
ciese su aparición en PC/y en-éste pe¬ 
riodo de'íiempo la tecnología ha avan^ 
zado una enormidad y esto se v nota 
echando un simple vistazo a las panta¬ 
llas que; publicamos, «Warcraft ifl» 
conserva’ la perspectiva isométrice 
qSó tapto juego nos djó er* sus ante¬ 
riores, versiones, pero el planteamien- 


podremos usar un total de cinco razas 
distribuidas entre humanos, orcos, no 
muertos, demonios y e^fos de la noche. 
En estos momentos están casi acaba.- 
das pero aún les quedan un par de re : ’ 
toques importantes. 

Un tema fundamental en «Warcraft lll» 
será' Jo que Blizzard ha denominado 
RPG-Strategy , léase;< estrategia córt 
pinceladas ae Rol . Para muestra tenéis 
la*p¿es£nciá del Héroe. que<io'es otro 
que ef implacable líder de todas núes- 
—" “ tras unidades. 

L Todas ellas irán ga 
^ | nandú experiencia 

i habilidades se- 
I gún vayamos bata- 

liando, por lo*que 
j perder una de ellas 
. J puede suponer un 
y gran descalabro en 
l'jiuestro equipo 

rr ~ ^ Blizzard nos mostró 

l iiillril'i-j I una beta que pare¬ 

cía estar bastante avanzada pero la 
fecha de salida esta prevista para fi 
nales del 2001. aunque si recordamos 
la tardanza de «Diablo II» 

Nacho 


to gráfico ha cambiado notablemente. 
Blizzard se ha currado todo, absoluta¬ 
mente JODO, empezando desde cero-.y 
a^li.cando las técnicas, tridimensiona¬ 
les má s avanzadas. De este modo, po- 
dérfios ver todas C —~ ' 
las unidades mo- H 
l» dejadas de una jj 
forma exquisita. I 
moviéndose be- 
/ llámente por unos 
jS escenarios-abso- 

lutamentQ magní* -V> \ 

V" ficos con monto¬ 
nes de elementos - »T 
j para crear y/o 

* L En cuestión de diversión, Bliz- 
I zard quiere dejar muy claro 
J que «Warcraft lll» estará más 
enfocado hacia la acción que 
a la construcción. Para ello 
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Tendremos la posibilidad de utilizar el zoom 
para lanzar ataques lejos de la acción. 


Bella estampa de los 
creadores de «Arcanum». 


Mucho cuidado con el fuego cruzado o 
tendremos verdaderos problemas. 


ites y tontifelicis posó el 


equipo di 


ira Juegos & 


Pack da a «Tr ibes II» nuevas 
estratégicas. Las armas y demás 


La cooperación entre compañeros 
es absolutamente vital. 


posibilid 


a rtefactos * odr 


en tienda: 


Una base futurista completamente fortificada 
y recauchutada en latón del gueno. 


El Coliseo Remano está modelado, y 


Los padres de esta extraña criatura 
no son otros que Troika Carnes, 
pequeña compañía californiana afin¬ 
cada cerca de Los Angeles. En estos 
momentos están desarrollando 
«Arcanum», un atípico juego de Rol en 
el que nuestro personaje va evolucio¬ 
nando según nuestras apetencias. 
Aquí no hay clases, sólo razas que 
luchan fieramente por la permanen¬ 
cia en un mundo bastante hostil. 
Cuando 
leáis estas 

líneas, es L < 

probable que f ' 

«Arcanum» 
ya esté listo f 
y en la calle 
para jugarlo. 


En el estado de Oregon se 
encuentra Dynamix Studios, 
compañía creadora de la 
esperada secuela «Tribes II» 


armas asaco y unos escenarios engalana¬ 
dos de detalles y con una extensióp sor-, 
préndente son las novedades. A la hora 
de liamos a tiros podremos hacerlo de dos 
maneras diferentes; la primera de ellas en 
el modo off-line lm donde Dynamix está po 
mendo verdadero empeño en los tfots. La 
otra, mucho más irtteresante, es 'la que 
intentaron vendernos cual moto cóman- 
dos formados por decenas de personas 
con un gran nivel de compenetración, que 
tratarán de vencer en la batalla utilizan¬ 
do gran cantidad de armamento y vehícu 
los de asalto. En el mes de Marzo, a nues¬ 
tra disposición en todas las tiendas 


Ahora toca imaginarnos un «Diablo 
II» ambientado en el Japón medieval, 
y a los Shogunatos, los enconados 
enemigos contrarios a nuestros inte¬ 
reses. Añadamos un puñado de dife¬ 
rentes personajes que podremos con¬ 
trolar en cualquier ^ 
momento, un mon- 
tón de llaves japone*^ 
sas, magia y... nos ^ 
encontraremos con 
«Throne of 
Darkness». 

Esto es básicamente lo que 
está preparando la gente 
de Click Studios para 
marzo del 2001 y que, jZ 
por fortuna, llegará a 
nuestro país convenientemente 
traducido. Para variar. 


San Francisco, la ciudad del Golden Gate Bridge y los 
tranvías, acogió la presentación de «Empire Earth», 
un título creado por un ex de Microsoft: Rick 
Goodman. Gustará a los amantes de la estrategia... 


brir/ía rueda, y en épocas ttjás cerca¬ 
nas inventar tanques, aviones, etc* 
Otro entalle a resaltar en «Empire 
Earth» ,es la presencia del componente 
religioso que afectará aj desarrollo de la 
partida dependiendo de lo bien o mal 
que congeniemos 
L con los dioses de las 
1 1 diferentes épocas y 


«Empire Earth» pretende albergar en 
un sólo juego más de 500.000 años de 
historia y, para éjlo, Stainless Steel 
Studios ha creado más de 200 unida 
des y planteado dife rentes épocas que 
I van desde el Paleo- Q 
lítico hasta el Futu- ■ 
ro, pasando,por rail 

¡ Grecia Clásica o el I 
Medievo. Por su¬ 
puesto, cada época 
ha sido modelada 
en 3D. La prioridad 
en todas las misio¬ 
nes propuestas será 
añadir nuevas uni 
dades, y para con L J& 
seguirlo debemos descubrir y apren 
der a usar la tecnología de la edad en 
que estemos. Asi al principio tendee 
mos que conseguir hacer fuego, descu- 


S tainless Steel Studios es 
una compañía creada ppr 
Rick Goodman, principal di¬ 
señador del mítiío «Age of Empires» Y 
«Empire Earth» no es otra cosa que un 
intento ambicioso de Mr. Goodman 
por ahondar en un género que todavía 
tiene mucho gpe decir en PC. 


civilizaciones. 

. \ Stainless Steef Stu- 
dios va a incluir, 
I ¿además, un-modo 
■ multijugador y un 
y.diseñador de misio- 
I nes con el que po- 
dremos pergeniar y 
. modificar a nuestro 
antojo cualquier escenario que escoja¬ 
mos. Havas Interactive planea ponerlo a 
la venta para Septiembre de este año. 

Hacho 


# Jcr«go» ? c2E> Q 




























































corrompí ra 
experiencia 
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V, US2 y Dreamca^t 
tendrán dos 
v Vprsiones 
EXACTAS. 


En el pasado 
número 8 de 
Juegos & Cía. 
avanzamos 
cómo iba a ser 
«Commandos 
2» para PC. 
Ahora, diez 
números 
después, las 
versiones de 
Dreamcast y 
PS2 son una 
maravillosa 
realidad... 


Como no destruyamos ese cañón 
¡la cosa se va a poner muy mal! 


entra allí, seremos presa de los Nazis -o ja- 
ponesitos- y pasaremos a engrosar la inter¬ 
minable lista de víctimas que el fascismo se 
cobró durante la Segunda Guerra Mundial. 
Pues así están las cosas: «Commandos 2» 
afila sus cuchillas en su retiro madrileño, a 
la espera de invadir el territorio PC, Dream¬ 
cast y PS2 con los argumentos de juego que 
tantos beneficios ha reportado a sus crea¬ 
dores durante estos últimos dos años. 

Lo que tuvimos muy claro nada más salir 
de la presentación es que el producto que 
Pyro tiene en sus manos es lo suficiente¬ 
mente espectacular y divertido como para 
convertirse en un éxito seguro, y muy mal 
tendrían que hacer las cosas para estropear 
la beta que probamos en sus oficinas. 

Lo mejor de todo es que por la pinta que 
tiene la cosa, estamos ante uno de los lan¬ 
zamientos más impresionantes, novedosos 
y... ¡ESPAÑOLES! del nuevo milenio. 

José Luis 


Las zonas verdes representan el 
rango de visión. Si entramos en él, 
¡seremos descubiertos! 
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Saturn es el nombre de 
una consola que se dió 
una costalá de 
impresión. Hoy vuelven 
alguno de sus clásicos. 


Hablar a estas alturas de «Daytona 
USA» es como hacerlo del «Pac-Man», 
«Donkey Kong» o «Space Invaders». La pri¬ 
mera recreativa que puso texturas a los 
polígonos de un modo salvaje para mover 
el escenario a velocidades de vértigo es 
hoy una realidad para Dreamcast. Y es 
que después de dos fiascos MONUMEN¬ 
TALES para Saturn, por fin el clásico se 
podrá ver resarcido de los desmanes que 
han cometido en nombre de su gloria. 
Para conseguir esto, Hasbro /Sega han 
replicado cada curva del original y le han 
incluido los circuitos y coches de la Circuit 
Edition, amén de calzar otras novedades 
como el juego en internet. Opción ésta 
que a día de hoy desconocemos si Sega 
pondrán en marcha en nuestro país. 


Lo que si parece claro por la versión 
que hemos podido jugar es que por fin 
han conseguido una réplica de la recreati¬ 
va que vio la luz en el año 93. Esto, que 
es una buena noticia, aunque tiene el 
inconveniente de que los años no pasan 
en valde y el concepto de juego se ha 
quedado bastante desfasado después de 
probar extensísimos simuladores como 
«Gran Turismo» & Cía. Por lo menos, esta 
vez Sega no pone en manos de «Daytona 
USA 2001»todas sus bazas de triunfo, ya 
que entre su catálogo de maravillas hay 
nombres del calibre de «Ferrari 355 
Challenge» «MSR» o «Sega GT». 


l-PoumiEhe, 


intenten, nol 
pueden salir] 
de la jaula > 


a la gran mayoría que, entre otras K 
cosas, desconocen la fascinante || 
historia que les acompaña. 

«Fighting Vipers» es una curiosa saga, 
nacida en los años de reinado recreativo 

S de «Virtua Fighter 2» 
que tenía el punto ori¬ 
ginal de mostrar esce¬ 
narios jaula, es decir, 
que a diferencia de los 
«Tekken» o «Soul Cali- 
bur» donde podemos 
tirar al vacío a nuestro 
adversario, aquí los 
dos contendientes es¬ 
tán atrapados y condenados a combatir 
hasta el final. Eso si no lo remediaba un 
golpe seco.. algo así como un combo 
bastante complejo de ejecutar que po¬ 
día mandar a nuestro enemigo contra 
l as cuerd as y dejar lo literalmente KO. 

Pero otra de sus 
„ .._„ gracias es que los 


personajes están equipados con arma¬ 
duras y objetos que habitualmente no 
se ven en los títulos de lucha como bici¬ 
cletas, patines y tablas de skate que sir¬ 
ven para arrearle en los morros al con¬ 
trario y que ponemos en circulación con 
las clásicas combinaciones de teclas. 

A diferencia de otras sagas que nos ven¬ 
den a rgume ntos dignos de un culebrón 
MK Malayo, aquí los personajes 
M no tienen problemas men- 
¿ ja \ M tales ni familiares perdidos 
en alguna selva tropical. Si- 
9 uen siendo los mismos pe- 

% * J *** ro con otros nuevo cuño 
V* *“■! que exhiben habilidades 

jl'WBa inéditas y renovadas. A ver 
¡L^H qué tal le sale la jugada a 
Sega con este revivaI no- 
ventero en toda regla... 

José Luis 
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/_. liiuln tif! 

f n r&te apartado van a encontrar «I nombra dal juego 
Estar muy atentos al sistema qua comentamos no 
vayáis a confundiros con otros lítelos qoo suman igual 
y qoa nada tienen que ver con el que estamos 
comentando. 

y. t'un/uiH’itin 

Llegamos al meoho de la coestiáñ: a la note. Aquí os 
vamos a poner esa sensación que nos trasmite el juego 
después de probarlo durante varias horas. Nue str o 
sistema de puntuación es idéntico al de vuestro 
profesor de Superación de Situaciones Ridiculas 
0.0-2.9 Muy deficiente 
, 3 0 4.9 Insuficiente 
5.0-5.9- Suficiente 
6.0 6 9 Bien/Bien alto 
7.0 7.9 Notable 
8 0 8.9 Notable alto 
9.0 9 9 Sobresaliente 


./- / *litr¡tfui ‘uutf* 

fn Juegos & Ct» vamos • hablar únicamente de las consolas 
y ordeñaderos qse estia realmente operativos en el mercado, 
•s decir aquellas plataformas que tienen na ritme cantineo 
de lanzamientos o que. muy a menudo, vadea se oferte 

O El clip coa el distintivo quiere decir qee. de todas 
las versiones disponibles del juego, ésa os la 
comentada. 



[T I Mientras que si el clip tiene el dnulitc . quiere 

* - * decir qn9 existen versiones pera ese sis tema pero na 

Kan sido comentadas dentro del Test 


'Puntuación 


Objetivo: termina: el i srnpeonalc for. i 
punios qu‘ indi* ganando todos los ti v 


4. tlnlu:, th»t/tfftffj 

La campal (a, el Idioma, el precio, oí féoóro, oí 
objetivo y los modos (o modo) de juego aquí os váis 
a enterar de esos datos importantes que desvelan de 
verdad cómo es ol titulo. 

* - iíit/n*. n»f •nii 7/A 
Según ol tipo do juago podréis encontrar on este 
apartado datos sobre número do jugadoras, niveles, 
coches, enemigos, armas, violencia, editor de 
circuitos, IA de los personajev. asi, tantos como 
géneros abarquemos en nuestras páginas. 

(>. mutínui a rnmiuilliiU’rtm... 

Estos datos, qoo recogemos directamente de las 
compalias, son los requisitos mínimos que debe 
cumplir el ordenador pora ejecutar el juego. Dabais 
saber que muchas veces estos mínimos no garantizan 
que el programa funcione correctamente. 

Cuando comentamos un juego do consolas, varéis uaa 
lista con todos los poriféricos que podéis utilizar con 
él. Sólo nos referimos a los más populares.. 

feft C S BBS &sl 

Con dos escuetos, cortas, descriptivas y concisas 
frases vamos a comprimir lo mejor y lo peor del 
joego comentado. Tal voz nos quedemos cortos o... 
tel vez nos pasemos. Lo que importa es la sensación. 

//- Í///V7S ytiltityu'lmu’u 
En Juegos & Cía vamos a pasar por el ojo critico 
otros cuatro aspectos más. al margan do la 
puntuación, dificultad, sonido, gráficos y 
jugabiitdad Asi, tendréis una idea más aproximada 
de cómo son los demás apartados del juego. 

Este minigrafico que Intente ilustrar visualmente los 
niveles técnicos y do diversión solo cuente con una 
breve y minúscula aclaración cuanto más sencillo 
sea ti juego, más baja estará la barra de dificultad 
Si es al revé*., ¿hay que decirlo todo? 



s 


f r ^ 




jj ¡ 



Otra falta como ésta 
llevarse la pierna del 
carrito. »Dobla la 


tos^rorteros^gran n 
que fa guardia civil. 



este nuevo milenio de 
una nueva versión del 
mayor de los éxitos de 
Dinamic. Pero esta vez 
con un simulador de 
los de verdad. 


¿s» 


En esta versión podemos jugar ligas 
como la argentina, la holandesa... 


fanaaaaaado ei 


coliseo para ACOGER en su 
VERDE PRADERA este partido! 


i® e la misma manera que los Reyes 


|j j Magos, el sorteo extraordinario de 
LÜJ Navidad, o una buena pata de cor¬ 
dero forman ya parte de la tradición pa¬ 
tria más arraigada, también se está 
convirtiendo en algo habitual la llega- 
por estas fechas a los quioscos de toda 
Hispania de una nueva versión total¬ 
mente actualizada de «PC Fútbol». 

Esta vez Dinamic no ha limitado sus 
esfuerzos a crear un nuevo interfaz lle¬ 
no de menús y opciones en el modo 
Manager, si no que se han currao, y 
mucho, la parte jugable del programa. 
Este nuevo simulador, por primera vez, 
integra el modo multijugador, lo que 
quiere decir que por fin podremos de¬ 
mostrar a nuestros primos del Caribe 
quién es el jefe. Eso sí, Dinamic no nos 
ha dado ningún tipo de facilidades ya 
que, tanto si queremos jugar por mó¬ 
dem como si elegimos la opción on-li- 
ne, tendremos que conocer el teléfono 
o, en su defecto, la dirección IP del 


equipo contra el que quere¬ 
mos jugar. A ver si el año _ 

que viene se les animan las 
neuronas y crean un servidor donde 
echarnos unas partiditas sin necesidad 
de conocer al rival 

El nuevo motor gráfico que Dinamic ha 
diseñado para la ocasión es el más 
potente de todos los que se han desa¬ 
rrollado para esta longeva saga, mucho 
más ágil y suave que el del pasado año. 
Las animaciones de los jugadores son 
excelentes, con movimientos muy se¬ 
mejantes a los de los cracks reales, y 
una soberbia ambientación que nos ha¬ 
rá sentir incluso la hierba lamiéndonos 
las botas. Pero por desgracia, aunque 
han dado en el clavo también se han 
machacao el dedo. A pesar de que ani¬ 
maciones y movimientos parecen rea- 
~ les, la sensación que emana 

^nr no es de fútbol total. 

* Manejando un sólo jugador 
Cipote podremos recorrer todo el 
Hl campo hasta la portería rival 
Kf y disparar a puerta sin nin- 
v - ' gún tipo de oposición, y ni el 
flÉNf jugador es Ronaldo, ni la de 
v fensa es la habitual del 
gr H Barca. En lo que al modo Ma- 
- nager respecta, poco ha cam¬ 

biado. No se han introducido 
| É| cambios significativos en 
I V ninguno de sus parámetros, 
P los menús y las opciones son 


prácticamente las mismas de la versión 
anterior. Una de las pocas diferencias 
es que ahora podremos manejar a los 
equipos de las ligas argentina, holande¬ 
sa, escocesa, belga y portuguesa. 

Si hay algo que atrae por encima de to¬ 
do es el precio. Esas asequibles 3.995 
ptas. son una de las grandes virtudes 
que han caracterizado a esta compa¬ 
ñía. ¡Que vayan tomando nota el resto! 
Este es sin duda el mejor simulador de 
fútbol que ha programado Dinamic; 
el modo Manager cuenta con unas 
cuantas opciones más y además el 
simulador ha sido infinitamente 
mejorado, pero aún queda pen¬ 
diente la tarea de fabricar una ver¬ 
dadera sensación de fútbol y jugabi- 
lidad iA seguir entrenando! 

Gustavo 


Corno bien lirce 


la colosal 


nombres son de 
verdad... 




































is repeticiones son 
espectaculares 


Aunque Dinamic lo esté anunciando como 
novedad estrella, seguimos pensando que la 
innovación está en el simulador. Prueba de ello 
es la falta de un servidor central para poder 
competir sin necesidad de conocer al rival. 


Red local TCP /IP. 


ZÜ_IB ¡3 " Mediante esta opción podremos 

jugar en una red local, siempre y cuando tengamos los 
protocolos TCP instalados y conozcamos la IP del rival. 


Para jugar por el módem 

seleccionaremos esta opción. Pero antes debemos 
saber a quién estamos llamando. 

VCzjMBBBBH Si la conexión que vamos a 
utilizar se realiza mediante un cable serie, 
elegiremos esta opción. Necesitamos dos PC. 

Para jugar por Internet, 
además de una conexión, tendremos que saber 
la dirección 1P de nuestro adversario. 


Aquí tendremos que indicar el nombre de la 
máquina con la que competiremos (1) y después 
el puesto en el que deseamos jugar (2). 


I JUC APOR QUE 
j POSEE LA BO LA. 

Siempre que 
nuestro equipo 
recupere la 
bola, una zona 
verde rodeará a 
un jugador. 

Éste será el 
encargado de 
dar el pase 


Jugado* qui no 

POSEELA HOLA. 

Las opciones 
que tiene 
nuestro 

compañero son 
pasarnos la bola 
o tirar; según 
sea el pase, la 
pregunta será 
más o menos 
dificililla. 


Equip o oí insok. Cuando defendamos tan solo aparecerá en 
pantalla nuestro portero. Si el equipo rival quiere pasar el 
esférico tendremos que responder a una pregunta y si 


acertamos, la posesión será nuestra 

PrJCunias. Por cada pase, cada disparo o 
simplemente para defendernos del rival, tendremos 
que responder a las preguntas que nos formulen. 
Éstas varían según la dificultad del pase o del tiro 
elegido aunque, como podéis ver en la pantalla de la 
derecha, la complicación no es excesiva, ya que en 
algunas preguntas nos dan incluso la respuesta... 


La barra de la 
rjíbrte inferior 
indica el 
cansancio. 


El modo 


Jugador < 


Jugadora 


A área revuelta ganancia de cazagol 
versión refranera del gol/spinillero 


Compañía: 

Precio: 

Género: * poi 


Dinamic 
3.990 Ptas 
Traducción: Si 


Objetivo: r Stfonar bien a tu club para no enviar 
lo dirocto U ruinri -.m olvidarte do conseguir 
lo*, mejores resultados en Simulador 

Modo de juego; »rili/¿ * codos * os * 

piernas pero i que no t*> ganen por Dios! 


N* de jugadores: 
Jugadores reales: Si 

Modo multijugador: 
Armas: o* u» ro 

Violencia: de hitrb.. 
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Como novedad 
tendremos la 
opción de 
jugar en red. 
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Aunque para Playstation el desarrollo 
sea exactamente el mismo que el visto 
en la versión PC, este CD adolece de 
grandes y graves problemas técnicos. 
Incomprensiblemente el apartado visual 
está mucho más pixelado que en PC, ade¬ 
más, el desplazamiento por la pantalla es 
mucho, mucho más lento. Por si fuera 
poco, «Dracula II...» para Playstation 
tiene unas horribles cargas entre panta¬ 
lla y pantalla que terminarán por minar 
nuestra santa paciencia y ya tocada 
moral. Una auténtica lástima. 


El Ultimo 


Santuario 


lEsun hombre, o 
un ectoplasma! 


“¿No será más 
fácil buscarme 
otra novia que 
luchar contra 
Drácula?" 


No dejes 
un solo 
rincón sin 
revisar. 


Puntuación 


para armar las pistas que poco a poco van 
introduciéndonos en la trama, pues si bien 
antes los puzzles eran bastante sencillotes, 
ahora Index* se ha puesto las pilas y nos 
enfrenta a pruebas en las que dar con la so¬ 
lución nos costará algún que otro despren- 
, • > m# I dimiento neuronal. 

Muchas respuestas sólo 
las encontraremos si pre¬ 
viamente hemos revisa¬ 
do a la perfección una 
habitación, así que más 
nos valdrá estar atentos 
f a cualquier nimio de- 

v talle. «Dracula II: El / 

__ \ Último Santuario» 

. convencerá sobre¬ 

manera a los enamorados de su ante¬ 
cesor, pero vaya como advertencia a 
potenciales compradores que sería 
MÁS que recomendable terminar 
«Drácula: Resurrección» antes de aco¬ 
meter esta secuela, ya que de otro 
modo correríamos el riesgo de no en¬ 
terarnos de gran parte de la historia. 

Nacho 


La historia y te» 
retes.» 

Tecfwamwtt* n 
«noy «alo. 


Esto no 
es un 
«Quake» 
pero lo 
parece. 


Puntuación 


No son feos, sólo 
ponen la cara de 
asustar mucho. 


Notable 


Compañía: 
Preda 
Género: - 


Index-f 
7.990 Ptas 
Traducción: Sí 


Y pensar que tenemos que 
meternos ahí dentro... solitos. 


Objetivo: »bai de una -/*-■> oor todas um oí 

Conde- Dracula y salvar asi □ nurstra amada 



Compañía: 

Index* 


Precio: 

Género: Aventura 

7.990 Ptas. 

Traducción: Si 

— J 



percibidos, pero estos iconitos tan mojetes y bonitos nos serán de gran Util 
en la aventura. Gracias a ellos podremos interactuar con todos los ele 
lo que más vale tener claro para qué sirve cada uno desde el principio. 


significará qm p oda mo s cogarlo. 


Este es el ¡cono de movimiento. 
Pulsando en el botón izquierdo 
nos moveremos en esa dirección 

Cuando no podemos desplazarnos 
„ en dirección alguna, aparecerá 
este círculo. 


P~* confirmar si podamos 
hacer uso de un objeto de los que 


Aparece en pantalla cuando haya 
que ejecutar acciones del tipo 
abrir cajones o palancav 

Con la lupa es posible acercar la 
imagen y descubrir detalles 
ocultos... y muy necesarios. 


SÍ aparece este signo, podrem 
usar la correspondiente llave 


.r *v Nos indica que antes de avanzar 
? por este camino debemos 
' primero, resolver algún asuntillo 

Significa que podremos 
retroceder por el mismo camino 
por donde hemos venido 


Mina y a toda la humanidad 

Modo de juego: * van/a po. 

los enigmas de este gran jueg< 


N* de jugadores: 

N° de personajes: 20 

N° de escenarios: 20 

Armas: los dientes 

Violencia: RH4 

La historia, los puzzles, la 
ambientación.» 

Es muy complicado. 


poco, resolviendo 


Requisitos mínimos 

Pentium 166 MHz 
16 MB RAM 


14 juega&?iZD> 
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L a mascota de Ubi Soft hace su 
aparición en P!ayStation2 con 
una versión que puede llevar 
a engaño. El apellido Revolution, consi¬ 
gue hacernos pensar 
que estamos ante un 
nuevo «Rayman» crea¬ 
do ex profeso para la 
oscura consola de Sony 
pero en realidad esto 
no es así. «Rayman Re¬ 
volution» podemos 
considerarlo una espe¬ 
cie de expansión del 
clásico de Playstation, 

PC y Dreamcast pero con novedades ju- 
gables y visuales. Eso sí, aprovechamos 
para decir que si tenemos cualquiera 
de estas últimas versiones, no merece¬ 
rá la pena hacernos con esta actualiza¬ 
ción. Gráficamente, no son muchas las 
diferencias que hemos encontrado res¬ 


pecto a la edición Dreamcast -por po¬ 
ner un ejemplo concreto-. «Rayman 
Revolution» en PlayStation2 tiene las 
mismas animaciones suaves y la at¬ 
mósfera es, en general, 
EXACTITA... 

Tal vez lo único que he¬ 
mos encontrado son 
detalles como el de al¬ 
gunas paredes que an¬ 
tes eran formas planas 
y ahora han sido mode¬ 
ladas con algunos polí¬ 
gonos de más. 

Por lo demás, se ha su¬ 
primido el mapa y la libertad de movi¬ 
miento es total, sino fuera porque las 
cámaras y perspectivas se mueven a 
golpes y de vez en cuando perdemos el 
norte de hacia dónde nos dirigimos. 
¿Qué es entonces «Rayman Revolu¬ 
tion»? Pues un compendio de minijue- 
gos, nuevos niveles y misiones que 
¡j están copiados a capón de la colum- 
¡1 na vertebral de «Rayman 2», y que 


Zb/ÜQ 




Cruzároste 
portal sin 
apagar el 
interruptor 
nos traerá 
problemas. 


4 6/80 "W 

2/10 V ’ 1 


Rayman trepa cual gato montañés por las 
lianas en busca de los raptoresjjf Globox. 


LiM£L 


• V*ir 

ios 

piratas 
piratosos 
siguen 

siendo el & 
principal ^ 

enemigo, 

í _ fm t 

o - - 
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En «Rayman 
Revolution ’ los 


cuando nos quedemos 
(sin vidas... 


Lo mismo de siempre... ¡para PS2! 

Ubi Soft se pone manos a la obra y presenta su primer 
trabajo para PlayStation2. «Rayman Revolution» es 
muy divertido pero no aprovecha la consola... ¿o sí? 


consigue mejorarlo ligeramente. 

Así, los que hayamos jugado con él nos 
encontraremos con el mismo desarrollo 
que este Revolution salvo por la la po¬ 
sibilidad de elegir camino, evitando 
el desarrollo lineal que tanto ca- 
racterizó a los demás títulos de la 
saga. En «Rayman Revolution» po¬ 
dremos comprar nuevas habilida¬ 
des para nuestro héroe y partici¬ 
par en diferentes minijuegos que 
son bastante divertidos. 

Eso sí, no nos debemos esperar 
ningún otro cambio fuerte en la ju- ’ J 
gabilidad. Como extensión de 
«Rayman 2» que es, hay que reco¬ 
nocer que «Rayman Revolution» es ( 
un juego muy divertido y recomen- i 
dable. El único problema es que ¡ ( 
Ubi Soft se ha limitado a poner no¬ 
vedades jugables antes que gráfi- j t 
cas y las primeras no son suficien- ( 
te si ya tenemos cualquier versión I | 
de PC, Playstation y Dreamcast. 

Así las cosas, nos asalta la pre- ■ k 
gunta del millón: ¿cuándo podre- } 
mos ver un título que aproveche ^ 
realmente las posibilidades de es- r 
ta nueva consola de Sony? Las F 
respuestas son infinitas. 

Nacho * 


Rayman 

Revolution 


Compañía: Ubi Soft 

Precio: 10.990 ptas 

Género: Plataforma' Traducción Si 

Objetivo: ! p «cel ov W»roe evitado qu» 

los piratas encabezados por el Almirante 
Barbaguda conquiste el mundo de Rayman 


Modo de juego: ^oioforro 
destruyendo a todos los pb 


N* de jugadores: 

N° de fases: 

Multijugador: 

Armas: los puños 

Violencia: ausente 

HÜÜ^HÜÜHHÜiHi 
Poder jugar con Rayman en 
PS2 y algunas novedades.. 
Muy parecido a «Rayman 2*. 


iqiendo t ums 


Compatible con. 

Memory Card 8MB 
Oual Shock 






























































































Estos son ios cuatro persona 
jes que podemos manejar en 
el juego. Aquí os comenta- 
mos las cualidades y defec¬ 
tos de cada uno de ellos... 
para que elijáis mejor. 


Sargon- caballero del reino de Basan, 
este personaje es el más equilibrado 
de todo el grupo ya que cuenta con 
puntos de ataque, defensa, una 
estatura y un peso adecuados y un 
nivel de vida que no es ni chicha ni 
iimoná. ¡Paladín power 1 


Nagflar: enano al que nada teme y 
que anteriormente se dedicaba a la 
forja. Es el mas resistente del grupo 
con 120 puntos de salud, cuenta con 
un ataque muy efectivo y una buena 
defensa, pero por contrapartida es 
demasiado lento. No se afeita nunca. 


Zoé- amazona de gran valentía que 
tiene como virtud la velocidad, pero 
que carece de puntos de salud 
suficientes para aguantar una 
somanta palos. Todo eso sin contar 
que sus defensas son más bien 
escasas Su arma favorita es el arco. 


Tuk iram bárbaro con una fuerza 
increíble, maestro en armas de dos 
manos: hachas, espadas... A pesar de 
no ser muy resistente -ya que no le 
gustan las armaduras- su gran 
fortaleza le da los puntos de salud 
necesarios para sobrevivir. ¡Cachas! 


El paladín es el guerrero más 
equilibrado de todo el grupo. 


Si no 
andamos 
con cuidado 
moriremos. 


£1 nivel de 
calidad de 


sombras es 
H rnejor 
que hemos 
vlStO 
jamás. 


Durante la aventura tendremos que lidiar con tipos 
de este linaje. ¡¡¡Qué miedo madre míaül 




ipOftlofOM 


Por fin está entre nosotros la maravilla que 
Rebel Act ha estado desarrollando durante 
cinco ahitos. Desde (a redacción de Juegosi 
Cía. os podemos asegurar guies uno dele 


videojuegos más grai 


uchos han sido los años que han 
pasado desde que conocimos el 
Jvj proyecto que Rebel Act estaba 
, J[ preparando, y la verdad es que 

\ / fue ese preciso momento en el 

que quedamos hechizados por la 
belleza de este gran programa. Siempre he¬ 
mos sabido que su engine gráfico iba a ser 
espectacular, pero una vez visto los resulta¬ 
dos finales... ¡qué pasada madre mía! 
Después de una encarnizada lucha por cuál 
de nosotros jugaba primero, y tras repartir 
barrigazos a Nacho y José Luis, Gustavo fi¬ 
nalmente se hizo con el honor de valorar el 
que es el mejor juego español de todos los 
tiempos. Lo primero que nos encontramos 
fue un ambiente épico con todo lujo de de- 


mm um: 


talles que nos sumergían en uno de los sue¬ 
ños más apasionantes que nunca habíamos 1 
vivido a los mandos de un videojuego. Todo * 
aquel universo virtual nos prometía realis¬ 
mo y perfección técnica dentro de una 
aventura mágica llena de espadas, héroes y 
malignos espíritus oscuros. 

Pues para fortuna de todos los aficionados , 
a los espadazos de tomo y lomo, «Blade» pa- j 
ga a las espectativas depositadas en él con j 
una puntualidad y un exceso de intereses t 
m ^ * r que puede llegar a pa- | 

recer imposible. y 

Y es que en cuanto se- / 
leccionamos a uno de ¿Creíais que era bueno?, pues es soberbio, 

los cuatro personajes, ¿Creíais que lo anunciado era puro marke- 

f cualquier idea precon- ting para obligarnos a comprarlo?, pues le- 
cebida sobre sus virtu- jos de ser milongas todo está en su sitio, 
des se viene abajo, con un esplendor que quita el hipo. 

Pero sin duda, lo que más nos llamó la aten¬ 
ción fue ver cómo las sombras en tiempo re¬ 
al se movían a velocidades de infarto a me¬ 
dida que nos acercábamos o alejábamos a 
la fuente de luz: los personajes reflejan 
sombras que se ajustan a la distancia y po¬ 
sición de los objetos de un modo que NUN¬ 
CA JAMÁS nadie había osado representar. 
Al ver todo esto nos preguntamos si esta 
maravilla visual se dejaría jugar o, simple- 


Tendremos la opción de elegir la 
cámara que más nos guste. 


En esta capilla 
podemos rezarle un 
rato a San Juan 
Ladeao... 


íleo un jttmMn ou^M c--> r 
Jflon (ullKit.a o nir./rorto potaiCkujBon 
htflcii entan pan rrn tu iWtlu«U - .... .<■- 
nrnpr tan lo [Ora zafir Ion ano--, 
g la t)r lc« an. ¿anón charnant- 


A nuetro bárbaro le 
gusta más repartir 
sin armas. 























La amazona será el personaje que 
sufra en sus carnes más trampas. 


La música 
es soberbia 
y los 
sonidos son 
increíbles. 


Lo mejor antes 
de cada 
combóte es 
estudiar una 
estrategia. 


Cuanto más avancemos en 
la aventura, más puntos 
conseguiremos. 


i 


DIPRCW'iflrfrc 


estamos 
pendientes, 
la energía se 
agotará. 

Voo nemti mane cnc.uQ# fcm Cfrt »atrtark 


mente,> 5 ería eso, una virguería muy bonita 
pero ausente de todo atractivo jugable. 
Pues bien, «Blade» si tiene algo es, precisa¬ 
mente, diversión y enchusque. 

Con el ratón orientaremos a nuestro gue¬ 
rrero y con las teclas lo desplazaremos, se¬ 
leccionando armas del equipaje y utilizan¬ 
do los demás ítems a nuestro antojo. 

Todo con una fluidez y una sensación de 
control que hará que el más patoso se con¬ 
vierta en la persona más diestra de la his¬ 
toria de los videojuegos. 

A pesar de lo difícil que es - __ 

avanzar -ya que cada com- 
bate se convierte en cruza- ■ 
da-, este programa se ca- } 


Los combates son 
\ extremadamente difíciles 


racteriza por el afán de superación que des¬ 
pertará en nosotros y por la cualidad de 
mezclar acción y aventura en precio¬ 
sos escenarios estilo Rol 
Una obra maestra que ningún usua- [I 
rio debería rehusar jug¿, ya que di- I 
vierte, entretiene y es ufla maravilla I E| 
técnica sin igual que revolucionará Lg 
el mundo de los videojuegos. Si para B5 
ver juegos así tenemos que esperar !í PS> 
cinco años, ¿dónde hay que firmar? 

Gustavo i I £•* 


Blade: the 
Edge of Darhness 


WXjlPS2,X>P»ni 

[N64'JGBCÍJ DC ! 

Compañía. 

Rebel Act 

Precia 

POr confirmar 

Género: ' a. 1 Aventar 

Traducción: Si 


¿"Sjeepy Hollow" no iba 
de un carnicero que no 
acertaba a cortar los 
costillares de los cerdos? 


Objetivo: restaurar > pa¿ al aro.»» terminando 
<.»n o rv^ponsable qu* -sta invadiendo con sus 

Orcos todo el planeta 

Motlo de juego: n.o- * - 1 

♦reo, mueve :-r fiereza tu bactM 7 u mas 


- r. 


N° de jugadores: 

N® de presonajes: 4 

N u de annás: ma* de •» r 

Armas: con filo 

Violencia: Épir 

Los oráticos, la jugabifidad, la 
ambtefttarión, las amas*. 

Que haya salido tan tarde. 


Requisitos mínimos 

Pentium 350 MHz 
64 MI de RAM 
Obligatoria 
aceleración 30 


Cuando escojamos al paladín 
como personaje, comenzare- 
mos en una prisión. Para que 
no te pierdas Hemos prepara¬ 
do una breve guía en la que te 
explicamos cómo salir. 


-Hs=r. ffi 


J \ | 







Comenzamos encerrados en una 
celda* nuestra prioridad es salir de 
allí y escapar del fortín Orco. 

Si te acercas a la puerta puedes ver 
al guardia encargado de tu custodia 
dormir la mona alegremente, dirígete 
justo detras de la puerta. 


Vete a la derecha de la roca más 
grande, allí encontraras una zona en 
la que aparecen unas letras. 

Como podrás ver parece que los 
ladrillos en esta zona están un poco 
mas deteriorados que en el resto de 
la celda. iA cabezazos con él! 


Para tumbar la pared tan solo debes 
pulsar el boton que tengas asignado 
a utilizar ítem. Veras cómo nuestro 
amiguito se pone manos a la obra a 
empujar la pared como un auténtico 
borrego mientras de su boca salen 
gemidos de esfuerzo. ¿Trasca? 


Al poco tiempo verás que tus 
esfuerzos han merecido la pena y que 
donde antes había un muro de rocas, 
ahora hay un agujero del tamaño 
un tanque del pleistoceno jurásico. 
Sal de ahí y prepárate para vivir 
aventura que tardaras en olvidar. 


le rocas, 
nano de 
rásico. 
/ivir una 
«da,. 
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MUMAMIMAÜ ALI 


iSaaangrel 


UUtlaUb 

La barra 
verde indica: 
el£ansancío 
□Muestro 


ÍANUK tlANUUVAL 


Oblativo: esquivar golpe* e «rentar llevar ?ia$ts 
la Ion.! a lodo potro ou<= s» truze ^u* tus guan 
te»; y el primot puente del rankinq 

Modo de juego: * tus puno», como si fue 

ran provee tiles aire carne 


N* de jugadores: 

Modo entrenamiento: Si 
Nombres reales: Sí 

Armas: : <>n nudillos 


Memory Card 
Dual Shock 


Violencia 


Deportiva 


La gran cantidad de combos 
que nos ofrece. 

Los gráficos. 


La reifíflfcíón 


...experiencia y rorma risica. Para 
ello disponemos de distintos tipos 
de dificultad; los primeros serán 
más bien tutoriales, pero según... 


...avancemos en el rankmg, se 
convertirán en fantasmadas 
peliculeras más que en verdadero 
trabajo de gimnasio. ¡A entrenar! 


rara rorjar un gran campeón ai que 
nada se le resista y todos teman, 
tendremos que entrenarle 
duramente para que adquiera... 


SPORTS 


nOCHOi 

fffffGS 

^^2001 y 


p i ttrtn ¡mi, i! y íé# m le. 


¿De verdad 
hay alguien 
que míre el 
número del 
asalto? 




Reparte hondonadas de... golpes sin pensar en las 
secuelas que le puedas provocar a largo plazo y 
luego, no le acuestes sobre la lona, ¡túmbale! 


lectromc Arts se ha propuesto 
crear uno de los mejores simu¬ 
ladores, puro y duro , de boxeo 
para la consola gris de Sony y, 
sinceramente, lo ha conseguido 
Para comenzar os contaremos que el entor¬ 
no gráfico que posee no es gran cosa, públi¬ 
co en 2D, boxeadores bastante normalillos 
y unos rings tridimensionales que no son 
nada del otro mundo Pero si hay algo real¬ 
mente malo, gráficamente hablando, son 
las animaciones. Son tan mortalmente len¬ 
tas que parecen repeticiones a cámara 
ídem, lo cual llega a ser desquiciante des¬ 
pués de unos cuantos combates 


Pero donde EA Sports ha dado en el clavo 
ha sido en la progresión, magníficamente 
medida, establecida para alentarnos a do¬ 
minar las técnicas de 
este deporte y conta¬ 
giarnos poco a poco el 
gusanillo Al principio 
no nos enteraremos de 
nada y recibiremos tan¬ 
tos mamporros como 
los que se llevó Rocky 
en toda la saga, pero 
según vayamos adqui- tfl 
riendo experiencia a 
base de combates y entrenamientos, 
aprenderemos a dominar la gran can¬ 
tidad de combinaciones que puede 
llegar a realizar nuestro boxeador, có¬ 
mo movernos y parar golpes...y enton¬ 
ces empezara la auténtica diversión. 
Que si combinaciones de izquierda, 
derecha, jabs, que si un croché a la 
mandíbula, un ganchito al hígado, o 
un directo a la nariz... En fin, podre¬ 
mos disfrutar de todas las combina¬ 
ciones que vemos por televisión. 

Es tan real, que hasta entrenar es du¬ 
ro ya que muchas de las pruebas que 
nos exigen hacer, son, más o menos, 


imposibles de realizar. 
Con los combates, por 
fortuna, no ocurre lo mis¬ 
mo, aprendiendo un par 
de combinaciones de bo¬ 
tones y efectuando un 
par de rutinas, como des- 
cansai de vez en cuando, 
no habrá luchador que 
nos plante cara. 

EA Sports nos tiene acostumbrados a licen¬ 
cias con nombres, equipaciones y localiza¬ 
ciones reales, y ésta no iba a ser una excep¬ 
ción Aquí está todo, desde los más grandes 
boxeadores de todas las épocas a los 
rings más famosos del planeta. 

Por fin hemos encontrado un simula¬ 
dor, casi real, que cumple con mu¬ 
chos de los requisitos exigibles a la 
hora de participar, interactivamen¬ 
te, en un combate de boxeo. Lásti¬ 
ma, eso sí, del ramplón apartado 
gráfico que no es todo lo bueno que 
cabría esperar. ¡Puños fuera! 

Gustavo 


Antes de iniciar el asalto al primer puesto 
del ranking, tendremos que crear un 
sólido campeón. Para ello, EA Sports nos 
ha preparado todo tipo de opciones que 
podremos configurar a nuestro antojo. 


Knochout Kings 2001 


PS2~% PcVn 64MGBC fÓT 


Compañía: 

Predo: 

Género 


EA Sports 
3.990 Ptas. 
Traducción: No 
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La ofrecií 
del sueloj 


m un plus por limpiar la sangre 
ero ella dijo... ¿cuánto? 


Regina eS mujer 
de arnjás tomar. 


La traducción, 
como siempre, 
se agradece. 


Curioso 

comportamientó, 
se olisquean 
como los perros* 


¿Cuál OTa situación ahí? 


El jefe de la 
misión es un 
borde.. 


Igualico que el 
de la Play 

La prueba del algodón... ponemos dos 
pantallas de un momento, no exacto pe¬ 
ro similar, en las consolas Dreamcast y 
Playstation. Si nos fijamos mucho po¬ 
dremos encontrar alguna diferencia, pe¬ 
ro Capcom no ha aprovechado para na¬ 
da el hardware de la máquina de Sega. 


Se terminó el recreo mil 


Bonita estampa del juego. Sabemos que 
estamos en la versión de Playstation 
gracias al famoso pixel garbancero. 


mena Dueña, mena muerte 

La película se llama 'Todo por la pasta” y Capcprri, 
por lo que se ve, se ha subido también al cdtftf* 
brindándonos una conversión rutinaria y ramplona. 

os sorprende que una empresa 

con la solera y buen hacer de 

Capcom haya seguido la misma 
línea que otras muchas compañías a la 
hora de traspasar éxitos a capón de 32 
bits a soportes superiores sin apenas 
cambios perceptibles. No sabemos si es 
un problema de conformismo, desidia o 
avaricia, pero sí tenemos claro que esto 
ha pasado, pasa y seguirá pasando por los 
siglos de los siglos. Amén. 

Que nadie se lleve a engaño: «Dino Crisis» 
es un gran juego para Playstation y tam¬ 
bién en Dreamcast, pero parece increíble 
que carguemos el juego y la única dife¬ 
rencia que encontremos sea un ligero au¬ 
mento en la resolución... y poquito más. 

Los polígonos, y demás mandangas técni¬ 
cas propias de la Playstation son idénti¬ 
cos en Dreamcast: personajes cuadrado- 
tes y unos escenarios que en PSX tenían 
su encanto pero que en la consola de Se¬ 
ga parecen patéticos cubos de garbance¬ 
ras texturas. Eso sí, de la ambientación 
nada malo se puede decir, es simplemente 
genial, con una agobiante atmósfera per¬ 
fectamente conseguida que transmite 


EIÍnte'rcomuhíc|por 
¿'suri arma'esencial. 


16 seas pijotera! 


En Dreamcast las texturas están algo 
más suavizadas, pero personajes y 
sombras son idénticos a los de PSX 


con el punto justo de difi¬ 
cultad, y sobre el elemento 
de acción, qué os vamos a 
contar. Non-stop... 

La cosa está clara, si 
queremos divertirnos con nuestra 
Dreamcast, «Dino Crisis» es una 
gran opción por diversión... 

Puede ser una solución cómoda pa¬ 
ra Capcom, pero los jugones no va¬ 
mos a dejar de pensar que se lo po¬ 
dría haber currado un tajo más ... 

¿O no tenermos derecho a exigir? 

Nacho 


Puntuación 


Tg 'hMAlropezádo con QU*itlas 


Bien Alto 


Compañía: 

Precio: 

Género: Aven1tn ( j 


Capcom 
8.990 Pías. 
Traducción: Sí 


Objetivo: encontrar el más garbancero 

Esto, buscai entre hordas de dinosaurios al 
científico culpable de lo que ocurre en la isla. 

Modo de juego: -garra la recriada y oiu Dios 
les pille confesados a los dmos 


N° de jugadores: 1 

Interacción: media 

N° de dinosaurios: 5 

Armas: muchas 

Violencia: inam, naml 


Compatible con 
Visual Memory 


Perdernos en una isla con 
bellas criaturas ... 

Dreamcast da para mucho más. 




"'“MSI" 


Hfc , mundo es e 

iflSHtó'V 1 


La versión femenina de Pac Man 
regresa con un título para Playstation 
^completamente renovado. 


omecocos. Así hemos co¬ 
nocido los españoles a 
' los «Pac*Man», «Ms. Pac- 

Man» y demás inventos 
de Namco en recreativas 
y consolas. Solo hay que pre¬ 
guntar a cualquier humano de más 
de 30 años por «Pac-Man» y te dirá 
"¿perdona?". Pero háblales del come- 
cocos y seguro que no pararán de 
contarte batallitas abuelescas... 
Namco, en su afán de hacernos re¬ 
cordar a la fuerza las horas pasadas 
en los billares del barrio, se ha saca¬ 
do de la manga una / ~ 

remezcla del clásico ¡ dificultad 
pero adaptada a los ^ del i ue 9g. va 
tiempos que corren. aumen ? do - 
«Ms. Pac-Man Maze 
Madness» no es otra 


El abuelo de la 
familia nos 
adora... 


cosa que un comecocos en tres di¬ 
mensiones y con una historia en la 
que tendremos que ir avanzando po¬ 
co a poco. Nada más, y nada menos. 
Gráficamente hay que destacar la 
forma en que Namco ha planteado 
los escenarios y las situaciones. Es¬ 
tos son bastante más complejos de 
recorrer ya que tienen escaleras, sal¬ 
tadores y, en algunos casos, puzzles 

¡ que debemos 
completar para 
seguir comiendo 
bolitas sin parar. 
Además, las fases 
son bastante lar¬ 
gas y tardaremos 
i bastante en fina- 
, : tizarlas. Otro de- 
** * , talle que nos ha 

—-i encantado es el 

toque gracioso que ha impreso Nam¬ 
co en todos los polígonos del juego. 
En lo que no hay dudas es en la di¬ 
versión: si nos han encantado 
siempre los «Pac-Man» nos lo pasa¬ 
remos bomba con toda la parafer- 
nalia nueva de enemigos, 
puzzles y demás historias, a*—- 
Aunque el desarrollo re- ' / 

sulta bastante lineal, para pa- ' 
sar por algunas puertas ten¬ 
dremos que haber 
completado otras co- ' * 
sas antes, como con- 


Ms. Pac Man tiene la cabeza 
muy dura y si no, fijaros cómo 
tumba la columna... Jk 


MlR*. U*U iLFOUftlU VOLA.ft<MU> 


seguir puntos o activar un inte¬ 
rruptor que está en otra zona. La , 
cara oculta del juego es que vista •*, 
la simpleza de la que hace gala y j| 
que ya no se lleva, «Ms. Pac-Man ■> 
Maze Madness» puede aburrir al I 
más pintado por que siempre ha- I 
remos lo mismo. Es decir, tó ga¬ 
lante como los de Alicante. 

De todas formas, «Ms. Pac-Man Maze 
Madness» es un buen título para 
grandes y pequeños, que só- 
lo se ve limitado por tener | 
una idea que lleva funcio- I 
nando más de 20 años sin I 
perder un ápice de su gra- ! ■ 
cejo, estilo y enchusque. Jji 
I Si somos de esos 

que disfrutan con ¡|T 
la jugabilidad de I 
antaño, Namco nos 1 1 
habrá hecho un , I 
gran favor ¿O acaso no mola co- ] 
mer bolitas hasta el amanecer I 

Í sin pensar en exceso? 

Nacho 


Muchas 
trampas y 
pocos 
fantasmas. 


^ Puntuad i 


Ms. Pac Man 

Maze Madness 


- •• 1 A * 

to más punto*; 
ganemos,más. 


Notable 


Compañía: 

Precia 

Género: 


Namco 
7.990 Pías 
Traducción: Si 


Objetivo: es evid* u* que imereos 
bolas ¿manilas de ¡as *0 fases sin r 
-ogoradar 80 kilos en rl miento 

Modo de juego: rstno*- --•< 

ti<j, abajo, /quiero.! y derecha 


N* de jugadores: 
N° de mundos: 
N* de fases: 
Armas: 
Violencia: 


Compatible con. 


Memory Card 
Multi Tap 
Dual Shock 


■ t 




v-, 


PULÍA bOT 


Poder jugar cotí un clasico 
remozado. 

El desarrollo puede cansar. 


Como buen arcade, la puntuación 
será nuestra obsesión. 


Namco no ha querido dejar pasar la 
oportunidad y nos regala un modo de 
juego EXACTO al de la recreativa 
Solo tenemos que entrar en el menú de 
modos de juego y elegir la opción de 
clásico y ., ia jugaaaaaar! 


Por si nos aburrimos, Namco ha incluido 
un modo multi jugador con muchos y 
variados modos de competición. Hasta 
cuatro Pac-Maneros pueden participar en 
esta batalla por ver quién de los cuatro 
come más bolitas amarillas... 


Las incombustibles bolas 
amarillas vuelven a la carga 
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La jungla i 
sudamericana 
está llena de 
terroristas 
con ganas de 
fiesta... 


Elegir 
camuflaje 
gris para la 
selva no 
parece una 
buena idea. 


Perder a un 
compañero en 
primera línea 
de fuego no 
es noticia 
agradable. 


Importantísimo saber elegir entre los 
hombres disponibles. Realizar una mala 
lectura de sus habilidades y funciones 
puede significar que la misión fracase. 


En esta pantalla accedemos a la biografía 
y oficio del soldado seleccionado. 


La famosa serie de 
comarTaosproducida por 
TomjClancy regresa a PC 
con nuevas Operaciones 
especiales de lo más 
interesante. 


Armas, equipamiento y vestuario tienen 
cabida en este apartado. 


P ara los que no conozcan la me¬ 
cánica del juego y les pueda in¬ 
teresar. debemos advertir que 
esto no es un shoot'em-up tipo 
"Quake»* o «Unreak «Rainbow 
Six Cover Ops Essentials» es 
una famosa serie de simuladores de co¬ 
mandos. con pretendidos tintes realis¬ 
tas, que más de uno ha odiado por su 
excesiva dificultad. iNo es para tanto! 
En esta nueva entrega nos encontra¬ 
mos con diferentes misiones de coman¬ 
dos, que van desde principios de los 70 
hasta la actualidad y en la que las téc¬ 
nicas y situaciones no variarán en ex¬ 
ceso de unos tiempos a otros. 
Gráficamente las perspectivas a elegir 
son varias, pero hemos preferido útil» 
zar la conocida como en primera perso 
na. Los movimientos de los personajes 
parecen un tanto mecánicos y aunque 
no están mal animados resultan algo 


Conformar cuatro grupos de dos soldados 
cada uno puede ser una baza ganadora. 


A este 
terrorista 
le van a 
leer sus 
derechos.. 


La ruta de la misión se puede configurar 
al detalle desde esta pantalla. 


toscos y roboticos 
Algo que nos ha gus¬ 
tado, sin duda, es la 
fantástica ambienta- 
ción de todos los esce¬ 
narios. Los decorados 
son muy variados y re¬ 
tratan fidedignamen 
te las diferentes par¬ 
tes del mundo. 

Pero lo realmente 
bueno de este «Rainbow Six: Cover Ops 
Essentials» es la forma de plantear las 
misiones. De hecho, tendremos que or¬ 
ganizar nuestro comando eligiendo a 
los hombres imprescindi¬ 
bles, el armamento ade 
^ m cuado y la ruta a seguir pa 


La cámara en tercera 
persona no está mj»1 


ra cada misión en 
concreto si queremos 
finalizarla con éxito. 

1 En cada escaramu¬ 
za nos hartare- /¡r 
mos de impartir 
órdenes a nues- 
- tros hombres, y 
también tendre¬ 
mos que saber di¬ 
lucidar, en todo momento, con qué 
soldado es más conveniente jugar 
para ocupar su posición y progre¬ 
sar. Realmente completo, salvo 
por un inconveniente: la enorme 
dificultad para conseguir que las 
cosas funcionen a la perfección en 
la práctica. En muchos momen¬ 
tos nos faltarán manos para 
controlarlo todo. Además, al 
tratarse de un simulador el 
más mínimo fallo puede hacer 
fracasar la misión, por lo que 
hay que ser muy cuidadoso. 
«Rainbow Six: Cover Ops Es¬ 
sentials» es una gran versión, 

• pero quizás sólo entusiasme a 

■ los más duchos en el tema... 

■ Nacho 


Puntuación 


Un sólo disparo al 
el terrorista ya es 


Notable 


Compañía 
Preckx 
Género: - 


Red Storm 
6.990 Pías 
Traducción: Si 


Objetivo: termina todas ¿as misiones :*ue nos 
impongan sin perri >r ningún miembro cíei equipo, 
ni sufrir bajas civiles que quejen. 

Modo dt juego: -srudiafe bien la mtsio* *oa 
te órdenes con c /una /linchó 


Las bengalas son muy útiles 
para alumbrar el camino. 


N® de jugadores: 
N° de fases: 
Multijugador: 
Armas: 

Violencia 


Requisitos mínimos. 


Pentium 266 UMAX 
64 MB de RAM 
Aceleración 3D 
opcional 


Muchas 

□olorosa 


La forma de comandar al 
equipo es muy real 
Demasiado complicado 

v i ■■■ .V' ■■ ■ . . 
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S Después de elegir el PKM que lucha, 
hay que unirle una carta de energía, 
para que pueda ejecutar algún golpe. 



' »- 4 
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TRADING CARD GAME 

ro jttíaon a ia 


E * 

PI ««OOOO 
O 

□ 102 


Como véis por el indicador, Machop 
cuenta con un punto de energía lucha 
para golpear después a su enemigo. 

EToü! 

E 

PI ooooo 


DAÑO 

COMPROBAR 

RETIRAR 


OflAHO 

COMPROBAR 

RETIRAR 

OATACAR 

PODER PKDN 

HECHO 


ATACAR 

PODER PHMH 

HECHO 


opciones como la de retirar a nuestro 
PKM. Pero elegimos ATACAR. 

_ 



9 De igual modo, cuando nos eliminen 
a un PKM, tendremos que tirar de los 
que tengamos en la banca. 

i 




m 
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ant0 va el cántaro a la fuente 
I w 1 que hemos terminado cogien- 
J ] do la gracia de estos seres, 
que luchan por la supremacía 
de no sé qué entrenadores... 

Primero se pusieron las pilas entre ellos 
con las ediciones Roja y Azul de «Poké¬ 
mon», después llegó Pikachu y se sumó 
al circo de guantazos de piedra, fuego y 
agua con su edición Amarilla para ter¬ 
minar, de momento, con un pinball gra- 
ciosete que mantiene la tónica de meter 
en un solo cartucho a estas bestias con 
cara de no haber roto un plato. 

Si algo no nos imaginábamos que llega¬ 
ría es una versión para Carne Boy de las 
trading cards de Pokémon. 

«Pokémon Trading Card Game» coge las 
cartas de papel originales y las pone en 
formato electrónico para que no ocupen 


'MéBSSñ 
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H Una vez que derrotamos a un PKM, 
aparece otro -mientras nuestro 
adversario tenga alguno en la banca-. 


PREDIOS RESTANTES 1 
POHÉHOH ACTIUO Si 
CARTAS EH EL DB20 44 




J& C 


PREDIOS RESTANTES O 
POKeDOH ACTIUO Sí 
CARTAS EH EL HAZO 43 


i GANASTE EL DUELO CON SAD! 
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10 Si eliminamos a todos los Pokémon 
de nuestro adversario nos haremos con 
los premios que están en juego. 



m rixrf 

IlllIP 


espacio y no se doblen. Así durarán mu¬ 
cho más y no tendremos que estar pi¬ 
diendo a nuestros padres un recambio 
cada mes. Pero como el método de lle¬ 
varlas encima es bastante engorroso, 
Nintendo nos ha facilitado las cosas y 
ha consumado un cartucho que, lejos de 
ser como 
^ cualquiera 

■ ejones de 
colores an¬ 
tes reseña¬ 
das, goza de 

_ una perso¬ 
nalidad pro¬ 
pia y muy 
original. 



I ^ 

3 


Algunos adversarios ya 
están entraditos en años. 






















































































































































































































































comunícale con ti mundo 


En todos los escenarios de competición, tenemos acceso a una recepción 
que nos ofrece un buen listado de servicios que tienen que ver con la 
comunicación de nuestra consola con la de un colega. Así se hace... 


BHKHPI 


EHÜIflll CARTA 
RECIBIR CARTA 

OEHUIAR COHFIGURACIÓH RAZO 
RECIBIR COHFIGURACIÓH RAZO 


: RECEPCIÓN -- 

¿EH QUÉ PUEDO AVUDARTE? 


EHUIAHDO COHFIGURACIÓH DEL RAZO, 
COLOCA LAS DARE BOY Y PULSA A. 


... comunicarnos con la otra consola a 
través del puerto de infrarrojos o con el 
Link Cable. De este modo, es posible 
aumentar nuestra colección. 


Nos aparecen cuatro opciones para 
enviar/recibir de un amigo algunas 
cartas específicas o aceptar un mazo 
completo. Lo mejor es que podemos... 


iPIKACHU HI1E HO SUFRIÓ 


mesero ordenador 


En los mismos lugares donde se celebran las distintas competiciones 
podemos encontrar ordenadores que nos mantienen informados y que nos 
ayudan a obtener valiosas respuestas de esas dudas que nos puedan surgir 
durante la partida. Aquí podemos conocer de TODO sobre cualquier PKM. 


Las cartas de energía son las 
encargadas de dar poder a 
nuestros PKM. 


ftLBUR CARTAS 
LEER E-MAIL 
GLOSARIO 
IRPRIRIR 
CERRAR 


IHPRE50RA HO COHECTADA, 


También, es posible imprimir las cartas 
que tenemos, para presumir con los 
amiguetes de nuestros logros. Eso sí, la 
impresora se vende aparte... ¡más pelas 


Si encendemos el PC podemos leer los 
correos electrónicos que nos mandan con 
algunos consejos que 
deberíamos seguir. 


Cuando ganamos una mano podemos 
elegir uno de los premios que 
queramos... 


ENERGÍA 


El objetivo del juego consiste en ir ^ 
superando las pruebas de los dis- 'M 
tintos clubes donde se enfrentan ■ 
los jugadores habituales de tro- I 
ding cards. De la buena gestión ■ 
que hagamos del mazo de cartas, y ** 
de las que ganemos a nuestros ad¬ 
versarios, depende que podamos con¬ 
vertirnos en los dignos herederos de las 
cuatro Cartas de los Pokémon Legenda¬ 
rios. Ésa es nuestra misión que, dicho 
sea de paso, no será nada fácil. 

Pero lo que más nos ha llamado la aten¬ 
ción de este cartucho es la naturalidad 
con que Nintendo ha cambiado el desa¬ 
rrollo de los títulos anteriores donde los 
Pokémon luchaban cuerpo a cuerpo, por 
otro increíblemente parecido pero que 
añade el handicap de unas cartas que 


nos son concedidas de un modo absolu¬ 
tamente aleatorio y azaroso. 

Por eso, los ataques y defensas de nues¬ 
tras cartas Pokémon depende que poda¬ 
mos hacer daño a un adversario de ma¬ 
yor nivel que cuenta entre su mazo con 
evoluciones e Ítems de resistencia que 
convertirán nuestros golpes en simples 
caricias. ¿Pero para qué están los Poké¬ 
mon y toda su corte de poderes extra 
sensoriales? Pues para que nos los 
aprendamos de memoria y los 
apliquemos conforme man- 
dan los cánones establecí- 
dos, sobre todo, en la se- V 
rie de televisión. 

«Pokémon Trading Card Ga- 
me» es un cartucho poco llama¬ 
tivo a nivel gráfico que cuenta con la 
cantidad suficiente de opciones como 
para tenernos durante muchos meses 
pegados a su pequeña pantalla. 

Si todas las licencias estuvieran tan cui¬ 
dadas como la de Pokémon, todos hu¬ 
biéramos deseado ser como Ash... 

José Luis 


Nintendo 
5.990 Pías. 
Traducción: Si 


Compañía: 

Preda 

Género: Habilidad 


Objetivo: MBegilil el viejo anhelo de convertir 
nos en los dignos betrderof d*' las cuatro Cartas 
de los Pokémon Legendarios. Casi na 

Modo de juego: maneja tu mazo Ue cartas con 
precisión y buenas maneras mENERc lAAAA:'! 


N* de jugadores: 

N° de Caitas: * de 200 
N* de Pokémon: 151 

Armas: de papel 

Violencia: Pikachiana 


PflHTEóH POKcttOH 
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Como en todo buen 
plataformas, lo 
primordial será 
saltar con alegría. 


Uiuipa 

.'Jttúfi 


Las trampas 
de este 
juego ya las 
Hemos 
visto... 
* jr'o 


La versión que Titus ha preparado 
para PC es completamente idéntica. Tan 
solo reseñar que el manejo de nuestro 
canguro con el teclado no es tan cómo¬ 
do como el que hemos podido detectar 
en el programa de Dreamcast, por lo que 
recomendamos el uso de algún pad -o 
similar- para exprimir al máximo todas 
sus evidentes posibilidades. 

Por lo demás, estamos ante un calco 
de la otra versión y la única diferencia 
es gráfica, ya que cuenta con una mayor 
resolución y nitidez de pantalla. Lo malo 
es que tendremos que tener OBLIGATO- 
^ RIAMENTE una tarjeta 

A aceleradora para verlo 

k asín y jugar. Una buena 

* opción para todo tipo de 

públicos, ya que es capaz de 


Nuestro 
#•* canguro es 
especialista 
en saltos 
-chiste-. 


Si estás harto 
de platafor- 
mear 
siempre 
con los 
mismos 



TERMINA CON EL PRIMER MALO 


Después de llamar su atención, pasaremos ... yunque caiga sobre nuestro enemigo y 
por debajo de la sombra (1) para que el... lo deje K.O. -como el canguro-. 


Después, hay que arrearle un buen 
mamporrazo para quitarle la energía 


endulzar la vida tanto a niños como a 
adultos porque la dificultad de «Kao the 
Kangaroo» no conoce de generaciones. 
¡Saltará con alegría hasta nuestra 
tía la del pueblo! Palabra. 


personajes, 
Titus te pone 
en bandeja 
saltar sin 
parar con este 
canguro. 


ué mejor personaje para un pla- 
W taformas -donde lo primordial 
es saltar-que un mamífero mar- 
supial con ganas de marcha. Pues bien, 
en este nuevo programa dirigiremos to¬ 
dos los saltos y guantazos de Kao, un di¬ 
charachero canguro al que debemos 
guiar a lo largo de 25 niveles en los que 
visitaremos los más variopintos lugares 
y manejaremos todo tipo de vehículos. 


Dichos parajes se repartirán entre jun¬ 
glas, nevadas montañas, paseos por ár¬ 
boles plataformeados y el mismísimo 
espacio sideral. Pero el denominador 
común en todos y cada uno de los ni¬ 
veles es evitar los tortazos de los 
enemigos mediante la aplicación 
de puñetazos y coletazos letales jj 
con nuestro Ser saltarín. 

Como hemos comentado anterior- 19 
mente, durante la aventura tendre- \ 
mos que manejar vehículos como 1 
alas delta, lanchas motoras, tablas í 
de nieve, motos espaciales... y algu- ® 
ñas cosas más que nos obligarán a po¬ 
nernos el casco. No es que sean la bom¬ 
ba, pero distraen entre salto y salto. 

Aun así, este «Kao the Kangaroo» no 
aporta nada nuevo y se limita a trillar 
uno de los géneros más antiguos de for¬ 
ma fiel a sus principios: saltar, saltar y 


Notable 


Compañia 

Precio 

Género: 


liten 
6 995 rtas 
js Traducción No 


Si tt gustan las 
plataformas. 

No aporta nada 
nuevo al yonoro 


saltar recogiendo todo tipo de ítem e in 
tentando que el enemigo de turno -mo 
lesto y obcecado- no nos quite ese pun 
tito de vida que tanta falta nos hace 
A pesar de no contar con un apar 
tado gráfico digno de tan gran con j 
sola, la verdad es que cumple con 
todos los requisitos para hacer las 
delicias de todo plataformero que ' L 
se digne Aún así, se echan de me¬ 
nos algunos efectos visuales que m- ¡j 
vadan nuestra retina de colores y ► 
formas ¡A saltar se ha dicho! 


Puntuación 


Notable 


Recoger ítem 
es primordial 


continuar 
avanzando y 
obtener vidas. 


Compañía: 

Precio: 

Genaro 'lataformj» 


Titos 
8.990 Ptas 
Traducción: No 


Objetivo: avanzar '*,»»>«« ,n los i nm 

les omitiendo contra los me , i. :>» . ertemi 

go\ , saltando do plataforma er. plataforma 

Modo de juego. v mamporros e- noquier 
mientra saltas de un lado a otro. 


N° de jugadores: 
N* de fases: 

N° de personajes: 
Armas: 

Violencia 


Compatible con 


Vnual Memory 
Vibration Pack 


qvantes 

akarma 


Es m plataformas puro y duro, 
y además es divertido 
No aporta nada nuevo. 
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P aiere i; je poco a i co Capcom se 
decide a convertir sus éxitos de 
Playstation a Dreamcast de forma cas¡ 
automática Y aunque sea una buena 
noticia, en muchos casos se trata de au¬ 
ténticas obras maestras con un alto ín¬ 
dice de jugabilidad, el resultado resulta 
en algunos momentos decepcionante 
Creemos que este es, probablemente, e 
mejor capítulo de tod3 la saga, y tam- 
bién de lo mejorcito que hemos podido 
ver, jugar y sentir en el género, debido a 
la excelente combinación de cuatro ele¬ 
mentos fundamentales historia, am- 
bientacion, puzzles y acción Entonces, 
¿cuál es el problema 7 
Al igual que con Diño Crisis», Capcom 
no se ha comido mucho el tarro a la ho¬ 
ra de hacer la conversión Pe: decirlo de 
alguna forma, le ha cascado el cable a i 
la mágica maquina de hacer conversio¬ 
nes y ia producir 1 Evidentemente, es¬ 
ta forma de hacer las cosas ha reducido 
considerablemente el resultado final, 
que hubiera sido mucho más espectacu¬ 


lar en caso de que r- 
Capcom hubiera de- 
cidido poner un po- 
quito de esfuerzo 

Lo que a nivel técm- HUssE&fil 
co ofrece este <'Resi- BSEBSIH 
dent Evil 3: Neme- 
sis» para Dreamcast 
es poco más que una ligera mejoría en 
la resolución de personajes y escenarios 
ya que el pixeladrillo made ir Segovio 
mas o menos ha desaparecido. Por lo 
demás, se ha limitado a mantener, y n 
es poco, la fantástica ambientación, los 
diálogos de lujo y a tod. castellano los 
puzzles y lo mejor 
tTk f ^Jf d etoáo » los sustos 

UPÍkuA-j , ¡i, J de n cho miedo \ 

’ íjK más peligro Esta 
tercera entrega 
* ' arranca unos días 

1 . después de los su- 

cesos acaecidos 
^ Jkkuh V' en la primera ¡ ir- 


te Racoon City está infestada 
de zombies y no hay posibili¬ 
dad de vuelta atras Y a 4 es donde co¬ 
gemos el control y empezamos a disfru¬ 
tar de una jugjbihdad realmente 
buena Acción a ir dales y ' e t. do 
much i tensión que nos mantt ndrá 
alerta y sudando adrenalina ca- 
da vez que crucemos una esquí- ÉH] 
na o abramos una puerta Nue- \\\ 
vos movimientos para Jill 
Valantine que hacen las bata- 
lias mucho más atractivas y lo 
mejor Cu todo los jefes finales ¡ HE 
más fhpantes de toda la saga *— 

Resumiendo, si nos importa po- f . 

co jugar con un título de Play- I 


Si al 
disparar 
no le das, 
mejor 
tírale la 
pistola. 


Los mercenarias 

Este modo de juego es un puro 
y duro shoot’em-up en el que 
nuestra única misión será 
avanzar sin parar hasta llegar 
al final del nivel. Divertido y 
enchuscante, contiene algu¬ 
nas opciones que afectarán al 
modo historia de la aventura... 


Los bidones 
explosivos son 
muy útiles 


Esto 

parece 

Martrix 


Da gusto el 
barrio, 
¡hay que ver 
lo nuevo y lo 
limpio que 
está! 


¡yOPfflflTION «JIOdflCKAl 


Racoon City, con sus calles de 
muerte y destrucción, hace su 
aparición en Dreamcast... 


Capcom ha planteado el modo mercenarios 
como si de un título diferente se tratara. 
Los protagonistas absolutos serán los 
boinas verdes del modo historia. 


íiUÚH JÜUADOI 


Dependiendo del personaje elegido la 
dificultad variará ligeramente. Cada uno 
lleva munición y varias armas para toda 
la misión, así que decide con talento... 


Cuando las balas no sirven, no use 


Una vez dentro de la misión, i a pegar 
tiros se ha dicho! Tenemos un tiempo 
límite para lograr nuestro objetivo, así 
que, ¡al grano y de pico, que eres pollo! 


Puntuación 


Notable 


Objetivo: tierr.. pu«.iío j* maivaóc 

jamas nr»irf»s atrás y >• • '.irt w mara¬ 
queada de Rícook lity 

Modo de juego: • Nietos esu—«t pm¿¡> 
tiros -uuuuuuuo :/u*s Oro 1 
«■■■■■■■■■■■■■■i 


"TeStíffitos 

Capcom nos reserva algunas 
sorpresas para el final del 
juego. Al acabarlo la primera 
vez, una nueva llave aparece 
en nuestro inventario. 

Al principio de la aventura 
aparece una tienda de 
disfraces que nos permitirá 
cambiar a nuestro antojo los 
trapitos con ios que se cubre 
nuestra sexy heroína Jiil 
Valantme... Con la llave 
podremos abrirla. 


N° de jugadores: 
Interacción: 
Finales Distintos: 
Armas: 

Violencia: 


Compatible con. 
Visual Memory 


Te advirtieron 
que no fuera^ 
en busca gjfSt 
hombre por 
algunos jugar» 


Poder jugar con Jill en 
Dreamcast. 

Es igual que el de Playstation. 
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larfflj^pas 
peroTOf fin 

nosotros una 
aventura con 
dosis GIGANTE 
de acción... no* 
exenta de seso 


E stamos en un momento que se 
puede caldcar de excelente pa 
ra tos)joseécIores de un PC A los 
bombazos que han salido en fechas re¬ 
cientes o están a punto de hacerlo, hay 
que añadirles uno más, y de un tamaño 
bastante grande ¿o sería mejor decir GI¬ 
GANTE 7 «Ciants: Citizen Kabuto* es lo 
más extraño que hemos jugado en meses: 
no es una aventura, tampoco un sho- 
ot'em- up y, mucho menos, un juego de 


Los zoom deUrfierentes aumento s sorr de 
gran ayuda en misiones ; i 


J La última creación de Planet Moon Stu 
dios cuenta con un humor bastante aci 
do aunque, eso sí, muy divertido Pero 
( no sólo las situaciones son para tron 
i chorse de risa, también los diaiogos 
J ayudan bastante. Ya en la misma mtro 

I nos encontramos con una pequeña 
muestra del fino y bien labrado vocabu¬ 
lario de «Giants: Citizen Kabuto». Al ser 
abandonado por nuestro compañero en 
una isla desierta 
* e dedicaremos la 
siguiente lindeza 
& fljr en buen costella- 

no i' so y l,ano 

f ' ^ -menores de 18 


Rol.. Pero contiene los suficientes ele- ' 
mentos de cada uno de estos géneros co¬ 
mo para conventirse en un híbrido único 
de los tres y no parecerlo de ninguno. 

Lo cierto es que se 
han vertido arrobas 
de tinta sobre lo que 
iba a suponer para el 
mundo de los vídeo- 
¡Giants 


Se ha oído de todo, y todo grandilocuente, 
entiéndanse frases del tipo "majestuoso", 
"lo mejor del año" y todas esas cosas que 
* - sueltan los redactores 
l&rrGíanfsT en estado gaseoso de 

y, müyalto. entusiasmo. Pero sin 

embargo, la primera im¬ 
presión que nos dió fue 
de... simple indiferencia. 
Sí, de acuerdo, los gráfi¬ 
cos tenían muy buena 
pinta y la intro era muy 
' divertida, pero los tres 

bichos que acabábamos 
~ - de matar con una pisto- 

JM M ^ la -que dicho sea de paso era 

fe una cutrería - no nos habían 

B emocionaaaaado para nada 

Pero hete aquí, que nuestra 
displicente sonrisita se nos 
a ’^ a a ' r cam b ,a ndo por otra de 

verdadero goce según avan- 
f zábamos en el juego. La cosa 

acababa de dar un giro radi¬ 
cal, las misiones empezaban a 
m cobrar sentido y ante noso- 


Citízen Kabuto» es mtr 


años a la cama- "¡MALDITO MACHO 
CABRIO!" Pelín fuerte ¿no 7 , pues no se 
trata de un lapsus o excepción, pala 
bros como #$• @!, i« ,: \/ & y otras su 
r« tilezas por el estilo son expresio 
' W nes habituales iQué brutos 1 


juegos este «i 
Citizen Kabuto» 


Meccswiejoran 
segúnlfvanzamos 
en la aventura.. 


(MALO ‘ J CAíi-iON! 
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QOjD tiliQq°j Cu 


Con los Meces 
tendremos 
apoyo técnico 
de todo tipo... 


Detphi es una 
maestra con 
la espada y 
el arco. 


Postal turística del 
primer pueblecrto 


que encontramos en 


Si meternos en 
agua significa 
morir... 


Delphi 


fueron forradas 
a vivir bajo el 
agua por el 
gigante Kabuto. 


realizar I 

cualquiera de 

sus 12 hechizos W Jj 

con los que 

pueden atacar, protegerse o cambiar de apariencia. 

• a Kabuto por desterrarlas de la isla donde 
vivían y a los Meces por querer instalarse en su 
propia isla. ¡Qué pobrecitas son! 

• el tiro con arco y nadar en sus islas. 


Kabuto 

arrasará 


• Baz. 

• son una raza alienígena con una capacidad 
tecnológica alucinante. Cuentan con un armamento 
sorprendente y son numerosos en número -chiste-. 


cosa que se 
le ponga 
delante 


tecnología y, 
sobre todo, las 
armas. 

• a los 
Azzotes por no 
utilizar sus 
hechizos para 
hacer bebidas 
tropicales. 

• crear 
bases alienígenas 


El uso de la magra « wib de 
habilidades de fas Azzotes. 


• Citizen Kabuto. 

• Kabuto fue creado por los Azzotes para 
defenderles de cualquier peligro, pero ocurrió algo 
inesperado... justo lo que nadie imaginaba. 


destruirlo todo 
e hincharse a 
smarties. 

• todo 
aquello que se 
interponga en 
su camino. 


realizar 
posturas de 
lucha libre 


Puntuación 


Sobresaliente 


Compañía Planet Moon Studios 

Precio: 6&90Ptas 

Género: Av«>níuf.i/Shoot’^n» up Traducción: Si 


Objetivo: k jbar con supremacía di Kabuto ^n 
una isla repleta depeliqrov Hliqe una r*/u. átate 
los machos y sin piedad... ni perdón 

Modo de juego, dispara, neg<¡ espadaros y a 
mordiscos por toda la extensión de la isla 


N° de jugadores: 
N° de fases: 

N* de personajes: 
Armas: de 

Violencia 

■■■■■■■■ 


Requisitos Mraimov 


Pentium 266 MMX 
64 M8 de RAM 
Obligatorio 
aceleración 3D 


La atractiva historia y poder 
manejar a tres personajes. 
Requiere mucho equipo... - 


























































































































» ( t$nñnufbs de golpes son 
exáétos a losrde siempre. 




L as discusiones entre los amantes 
de Capcom y su saga «Street 
Fighter» y los seguidores de SNK 
y su «The King of Fighters» han sido de lo 
más común en todos los recreativos de 
España Que si el primero tiene a Ryu y 
unos golpes especiales geniales, que si el 
otro tiene a Terry, se pueden combinar a 
la vez diferentes personajes y realizar sú- 
per combos espectaculares Pero no es 
menos cierto que, en un arrebato de sin¬ 
ceridad, cualquiera de las partes encon¬ 
tradas reconocerían envidiar algún deta¬ 
lle de la otra saga, e incluso, alguna vez, 
k haber ansiado disfrutar de todo el 
compendio de persóna¬ 
te* jHra jes, supergolpes, com- 
bos, magias, y demás 
habilidades en un 
único videojuego 
mlw ] / ,■ Han tenido que 
muchos 


se haya materializado en este «Capcom 
vs SNK Millenmun Fight 2000» La encar¬ 
gada de hacerlo realidad ha sido Capcom 
que se ha trabajado un apartado visual 
realmente espectacular Tanto los sprites 
de los personajes como los fondos son 
autenticas obras de arte Todo ello ani¬ 
mado de una forma genial y aderezado, 
de vez en cuando, — 
con algún que 
otro sorprendente 

efecto 3D corte- EHHffiHBWBWH 

sía de Capcom, 

qup vuelve a de- 

mostrar bien a las £9IEy& 

claras el altísimo 

grado de dominio 

que ha alcanzado L . — .-t 

sobre el hardware de Dreamcast 
La clave del éxito ha sido combinar a la 
perfección la esencia de dos títulos de fi¬ 
losofía diferente en vez de mezclar de 
manera arbitraria elementos de uno u 
otro «Capcom vs SNK » cuenta con dos 
g modos que respetan 
j tanto el sistema de ma- 


/iffiterefería a est¿. 


í gias como el de súper 
| combos, con lo que los 
jugadores habituados 
tanto a «Street Figh- 
-r ter» como a «The King 
of Fighters» se senti- 
rana sus anchas 

Capcom, además, le da un empujón 
a la jugabilidad alentándonos a su¬ 
perarnos en cada combate y conse¬ 
guir puntos con los que comprar 
nuevos trajes, personajes y escena¬ 
rios que hagan de nuestras partidas 
verdaderas experiencias apocalíp¬ 
ticas de tortazos altos y bajos 
I En resumen, debemos felicitar 
3J tanto a Capcom como a SNK 
* por brindarnos la oportunidad 
k [ de hacer realidad uno de los 
■ sueños más ansiados por los 
aficionados al género de la lu¬ 
cha 2D de los últimos diez 
' años Si nos cuentan esto hace 
2 ) un par de años no nos lo hubié- 
nr iamos creído, pero hoy es una 
£= COLOSAL realidad 

Nacho L 


- pasar 

años para que es¬ 
te sueño por fin 


Un gran juego con 


dos personalidades 

Los que estemos acostumbra¬ 
dos al estilo de Capcom o SNK 
no tendremos ningún problema 
a la hora de hacernos con estas 
máquinas de lucha. Antes de 
empezar el primer combate po¬ 
dremos elegir el estilo que más 
nos guste... 

¿Tú eres de Capcom o de SNK? 


Con esta intro en 3D Capcom anuncia el 
estilo de lucha denominado Croove. 
Después, i prepárate, empieza lo bueno! 


En el modo Capcom, los súper combos 
se realizan cargando la barra inferior a 
base de ejecutar golpes normales. 


El sueño de todos los 
aficionados a los juegos 
de lucha 2D se ha hecho 
realidad: Capcom y SNK 
se han unido en cuerpo 


mUHNIUIi/l FIGHT 2000 

Duela de Titanes 


Si en el modo SNK presionamos los botones 
A y B a la vez, cargaremos la barra inferior 
para realizar los súper golpes. 


Puntuación 


Notable Alto 


i 


I 

i 

I 


I 


I 
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Access, a través de 
Microsoft, pone en 
nuestras manos al 
que es, sin duda, el 
mejor simulador de 
golf para PC. Y e¡ 
que «Links» es 
mucho «Links>: 


MejorindoHoi 


S i os decimos que son mas de die 2 
años los que contemplan a esta sa¬ 
ga muchos no os lo váis a creer Pe¬ 
ro es cierto: Access, responsable de los 
legendarios «World ( 

Class Leaderboard» pa- 

trum a mediados de los íSTíKjL 
ochenta, se ha sacado ** 
de la manga un juego 
de golf basado en la É| 
esencia Links, pero re- £¿9 
novándolo con algunas 
novedades de un cala¬ 
do trascendental para el futuro de este 
tipo de simuladores 

Y es que a las temibles virtudes de todos 
los Links precedentes -apartado gráfico, 


hora de > * 

(fcopal « 
hay cfrfe 

tener ► ^ 

cuidado. 


realismo, compatibilidad con los campos 
de juegos anteriores, sencillez de mane¬ 
jo y configuración personalizada de las 
partidas- han unido un editor de cam- 
pos y, SOBRE TODO, la 
posibilidad de compe- 
t ' r en torneos on-line a 
P¡BI trav ® 5 de * a &orning 

I* f { a . Zone de Microsoft. 
•y.'- Si ya era un pique ju- 

* gamos un open contra 

UjM^ otros colegas vía red 

E local o internet, hacer¬ 

lo ahora contra medio 
millar de enchuscados como nosotros de 
otras tantas partes del globo es el sw/n- 
mun de la diversión. Palabra 
Para que os hagáis una idea la cosa fun¬ 
ciona así. Microsoft organiza torneos 
que tienen una fecha de comienzo con¬ 
creta y que suelen durar cuatro días. En 
———j ——— - C ada uno de ellos, 
EflW* v y a la hora que 
no-suele . queramos, debe- 
os tiros... 17 mos completar los 
f. . — 18 hoyos del cam- 

f po y remitir nues- 

y 1¡¡ tra tar i eta aí serv, “ 

t c-‘ j dor para que 
compute nuestros 


Nachete no suele 
fallar.es.ps tiros... 

r 


Arnold Palmer Course Designer 


resultados. Al finalizar el día ■BU* 1 '! 
podremos ver el hall of fame 
con todos los participantes y 
ver por dónde andamos. Ob- t . 
viamente, si en el último día 
de competición aparecemos 
los primeros significará que... r* 
ihemos ganado! ¿ 

«links 2001» es todo lo que 
siempre hemos deseado los que disfruta 
mos con las preciosas vistas de una saga 
que aventaja a sus competidores en va¬ 
rios cientos de años luz. Pero tal vez lo 
mejor de todo es que el vínculo que une 
a las versiones 386. PRO, LS o 2000 son 
tan fuertes y reconocibles como las no 
vedades -p e. los varios modos de arrear 
a la bola- que dan personalidad a este 
clásico nacido en el año de la odisea 
la verdad es que no nos imaginamos qué 
cosas le quedan a Access en su chistera 
para sorprendernos el año que viene 

José Luis 


Para conseguir el par... 



Lo primero que hay que 
hacer es dar dirección a 
la bola colocando bien 
el palito (1). 


Pulsamos y mantenemos 
sobre la bola (2) que 
tiene en su interior la 
palabra Classic. 



Soltamos el botón 
cuando en indicador 
amarillo de fuerza se 
acerque al punto 3. 


El indicador volverá a 
descender. Debemos 
pulsar lo más cerca que 
podamos del punto 4. 



Ahora sólo nos resta ver Efectivamente, nuestra 
si el viento (5) no se golfista comprueba que 
lleva nuestro golpe la bola va directa hacia 
hacia la izquierda. el hoyo.. 



... y que este Par 3 lo podrá 
resolver sin problemas. \ 

illy!, por poco no hacemos 
un hole ¡n one. 



Bonita pose la de 
nuestro golfista 
profesional. 


Links 2001 




Sobresaliente 


PSX I PS2 F"PC ÍN64 I CBC DC 


Compañía: 

Precio: 

Género: Simulador deportivo 


Microsoft 
fc-990 Ptas. 
Traducción: NO 


Objetivo: jrreorle ia hola con menor fuer/a i 
medida que nos acercamos ai hoyo y atinar con 
el palo adecuado en cada golpe 

Modo de juego: da luerr» dirección afecta !a 
bola para que no se pierda en el bosque. 

































































Ver una oveja despachurrada puede 
buena manera de aliviar la tensión. 


En PC la cosa mejora ligeramente. No 
sólo por la resolución en pantalla, que 
permite ver con antelación cualquiera 
de las muchas trampas a las que nos 
tendremos que enfrentar, si no por que 
el control es bastante más normalito. 

Empire nos da a elegir entre contro¬ 
lar a nuestro pastor mediante el tecla¬ 
do o el ratón, cosa que se agradece 
porque nos concede más libertad. 
Por lo demás, nos encontraremos 
fc con los mismos detalles que en 
Ikv Playstation pero con un precio 
INFINITAMENTE más bajo. 

Por menos de 3.000 pesetas 
tendremos una versión mejor y 
mucho, mucho más barata, con lo 

que si dispone- -^.. 

mos de una 

Playstation y un . * 

PC, la cosa no 
admite muchas 
dudas. ¿O no? *>• 


La dificultad 
de ««Sheepn 
radica en 
evitar las 
trampas. 


«Como dice el 
viejo refrán "o 
spastoreamos 
todos, o tiro la 
oveja al río...". 




Ovejas en peligro de extinción 

El viejo oficio de pastorear llega a Playstation y PC, 
en un juego en el que nuestra destreza y paciencia 
serán claves para determinar su jugabilidad... 


Las encontadoras ovejitas no son fáciles 
de manejar. Más bien, ¡nos volverán locos! 


t A COSECHADORA. 

Si a nuestras 
tontícolas ovinas se 
les ocurre pasar 
bajo las aspas de la 
cosechadora, 
acabarán con forma 
de paquete triguero 


espués de un retraso con¬ 
siderable por cuestiones 
de distribución, finalmen¬ 
te «Sheep» hace balido de presencia 
por los montes de nuestro país. 

¿Qué es «Sheep»? Básicamente es un 
juego de habilidad en el que tendre¬ 
mos que hacer las veces de pastor y 
conseguir meter a nuestras ovejas en 
su redil... ¿parece fácil? Podemos ase¬ 
guraros que no lo es en absoluto ya 
que todo el escenario está plagado de 
trampas y las ovejas no hacen más 
que alimentar el mito que dice que 
son auténticamente bobonos. 

Empire ha planteado este título de 
una forma muy simpática. Si ya de por 
sí las ovejas tienen una expresión 
ciertamente estúpida, cuando cargue¬ 
mos el juego y veamos la pinta que les 
han dado no podremos más que soltar 
una risita y pensar en los coretos que 
suelen salir en Tómbola 


Puntuación 


VALLA 

ELECTRIFICADA, h 
Si las conducimos y 
cerca de alguna de ^ 
estas vallas, al £ 
instante veremos 
cómo se convierten 
en polvo negruzco. 


Bien Alto 


Compañía. Empire Interactive 
Precio: 2.995 Ptai 

Genero MinMii)*'. . Traducción: Si 


Esto más que pastoreo 
parece un entregamiento 
de ovejas maijnes, 


El precio n reataren 
te interesente. 

Es muy difícil. 


TRACTORES 

En las carreteras 
acechan multitud de 
peligros. Si nos pilla 
cualquiera de estos 
tractores, las ovejas 
servirán de líneas 
discontinuas... 


En el apartado visual, destacar ( 
unos gráficos muy coloristas, 
con personajes y escenarios pre 
rrenderizados. y una perspectiva ^ 
isométrica ideal para cumpli- áL 
mentar como mandan los cáno- ^ 
nes el objetivo real de «Sheep». 

Pero no es oro todo lo que reluce, 
amiguetes Este simulador de postor 
tiene misiones que al principio divier¬ 
ten pero que con el tiempo acaban 
por hastiarnos Por si esto fuera poco, 
además de tener una dificultad real¬ 
mente alta, el control es sencillamen¬ 
te espantoso. Cuesta horrores condu¬ 
cir a las dichosas ovejitas por los 
caminos de Dios, más por la extraña 
fuerza oculta que impulsa a estos pe¬ 
lotas lanudos a huir constantemente 
de nosotros, que por el pro¬ 
pio diseño del juego. 

El punto fuerte de «Sheep» 
es su originalidad, y no tie¬ 
ne más pretensión que ha¬ 
cer pasar un buen rato a 
todos aquellos con madero 
de líder que hayan soñado 
alguna vez con dirigir su 
propio rebaño. Lástima de 
todos esos detalles que lle¬ 
garán a cargar a los más 
impacientes 

Nacho 


Puntuación 


LOS CABALLOS. 

No destruyen a las 
lanudas, pero 
cuidado 
porque 
suelen 

i\h cocearlas 


en dirección a alguno de los 
múltiples peligros, lo cual 
resulta muy molesto. 


Compañía: 

Precia 

Género: .•mn- 


Empire Interactive 
6.990 Pías. 
Traducción: Sí 


LA 

ESQUILADORA 

Terriblemente 


Algunas 
trampas son 
bastante 
inofensivas. 


Objetivo: llevar a todas las ovejas por esos cam¬ 
po*: de Dios sin que sufran ninqun percance, a la 
ve/ que tratas de evitar las trampas 

Modo de juego: ^EEI-EEEEIEPA. OVEJA 

ifUERAU DE AHI, QUf T APAÑO El LOMO 1 


peligrosa. Si 


cualquiera de los borregos 
pasa por las esquiladoras 
se nos acabó la diversión 
para un rato... y nuestras 
abuelas sin ganchillo. 


Disponemos 
de un tiempo 
límite para 
concluir cada 
misión. 


N e de jugadores: 1 ó 2 

N° de fases: 28 

N° de pastores: 4 

Armas: el garrote 

Violencia 100% lana 


Compatible con. 


Memory Card 
Dual SbocJt 


TONELES. 
Al estilo 
Mario Bros. 


nuestra 


pericia a la hora de hacer 
cruzar a las ovejas por entre 
los toneles será esencial 
para no perderlas... 












Rfcorp vy Lili; War 


L os fanáticos del Rol en Dreamcast no 
tienen mucha suerte con los lanza¬ 
mientos para esta consola. Exceptuando ( K s ¡w i 

«Silver», no hemos visto un título real- * \ ' 

mente interesante y este «Record of Lo- \2£niu? , | 

doss War» no iba a ser menos. Swing nos \WiMja 

presenta un título bastante atrasadito 
que no aprovecha para nada el apartado 
técnico de Dreamcast. Por hacer una ma- 
la comparación, este juego es una mezcla 

de «Diablo»» y «Final Fantasy». - 

La forma de movernos por el escenario es cord of Lodoss War» no pasará a la histo- 
la del primero y los comBates son más o ria por su jugabilidad... 
menos parecidos, pero todo con un desa- Es una lástima que Dreamcast tenga que 
rrollo lentísimo que consigue dormirnos pasar por esta situación, pero tranquilos, 
de mala manera. Desgraciadamente «Re en nada «Phantasy Star On Line» saldrá a 

-— r—rr —- la venta ydesde ese mismo instante Dre- 

amcast tendrá uno de los mejores juegos 
V ’ : W • ^ v de Rol de la historia... 

-. Nach0 


Puntuación 


Suficiente 


Compañía 

Precio: 

Cénero: ftwattaa . 


Swing 
8 990 Ptav 
Traducción No 


P» La ambietitatíó* 
rrrorjgo. 

£t bastante lento y 
pesado. 


A l más puro estilo Terminator, nos en¬ 
contramos en el siglo XXI -a finales 
suponemos-, y los robots se han hecho 
con el control de todo el mundo mundial. 
Con el nombre de la Corporación, estos 
engendros mecánicos se han quedado 
con todo y han dejado a la resistencia hu¬ 
mana muy perjudicada, lo que no evitará 
que el afán de libertad les permita luchar 
contra la opresión. 

Encarnamos a Cunlok, un miembro de la 
resistencia que, harto de ver cómo se co¬ 


no hayamos visto en otros sitios. 

Además de manejar a Gunlok, podemos 
dar órdenes a otros robots que nos ayu¬ 



darán en algunas misiones. 

La acción se desarrolla en tercera perso¬ 
na y básicamente el control es idéntico al 
que podemos ver en cualquier juego de 
estrategia, ya que mediante el ratón da- 
- remos todas las órdenes perti¬ 
nentes a nuestro héroe. 

Pero sin duda, lo mejor son las 
cámaras, que nos permiten ver 
con detalle todo lo que ocurre 

^ y configurarlas. Bueno. 

Gustavo 


meten atrocidades contra su pueblo, ha 
decidido que ha llegado el momento de 
derrocar a la Corporación. 

Para ello, Rebellion ha puesto a nuestra 
disposición 1 5 extensos niveles por los 

que tendremos i—-——-— 

que campar elimi- - _ 

nando robots y 
avanzando como 
podamos. 

Gráficamente es J 

un juego que no 

tiene errores de I 

bulto aunque no Ir. . *- 

enseña nada que - r —^ 


Puntuación 


Notable 


Graficamutt es 
boeno 

No « noy divertido 


Compañía 

Robeüion 


6 990 Fias. 

Género 

Traducción. Si 




Puntuación 


S i somos, o hemos si- ri? 
do, seguidores de las 

aventuras del personaje * V 

que nos ocupa, es nece- ^ 

sario que le echemos un 5 * r 

. . * % 
vistazo a este nuevo • ^ 

cartucho de Game - 

Boy Color porque el 
trabajo que ha lleva- 
a cabo Ubi Soft es de * 
los que se recuerdan du- o ? m 63 

rante mucho tiempo. —- J l ■>, J¿±- 

En el juego tendremos que cambiar de personaje duran¬ 
te algunas fases ya que tanto el inspector, como la so 
-jp*— brina y el perro, Sultán, tienen habilidades 
ft especiales que serán fundamentales para 
^ avanzar en la aventura. Así, Sultán será el 

^ único que pueda saltar más que un canguro 
_ _ ¿¡ australiano, Sofía la encargada de sumer- 

¥ girse bajo las aguas del mundo y Gadget de 
■ ( - í utilizar poderes especiales. 

‘ s \‘ ^ Luego, lo de los gráficos, merece reseña 
^ ^ " aparte porque el colorido y los dibujos pa- 

K . £ recen sacados de una consola de mayor po* 
* ~ der. iQué alegrías nos da Game Boy Color! 

. .¿f Gustavo 



L os boxeadores más carismáticos de la histor 
vuelven a la carga con una segunda ent 
del clásico para la pequeña de la familia Sony. 

La versión que Midway nos ofrece es un calco a la 
que ya pudimos disfrutar el mes pasado en Dre¬ 
amcast y PS2; ya sabéis, 18 gladiadores que es¬ 
tán dispuestos a teñir el ring con la sangre 
del rival. Pues bien, en este programa se si- 
gue manteniendo el espíritu de la saga, que 
no es otro que el de divertir a base de gra- ^ 
ciosos y desenfrenados personajes. 

La jugabilidad que tiene este juego es incre¬ 
íble y los combos que nos podemos llevar a 
la boca se pueden realizar con cualquiera de 
los seis botones de nuestro control pad 
Todo lo anterior sin contar con el Rumble, 
que nos dará la fuerza necesaria para repar¬ 
tir tortas a toda una legión de poderosos y 
orgullosos barbaros Vikingos. 

Gustavo 


G3j| 

































Si nuestro altar no es destruido, 
aunqur nos quíten toda Ij vida 
seguiremos vivos 


Para ganar un combate contra otro 
Piechicero, tendremos que destruir su altar 


Con el hechizo de velocidad, 
nuestro grupo se moverá 
mucho más rápido -obvio-. 


Los escenarios, además de sur paternísimos, 
están llenos de detalles y colorido 


HK? TCWK7 OiRTTRfl FQ59 4 50Y MfKIO 


Shiny ha creado toda una delicia visual en la que los 
diseños estrambóticos están por todas partes y en la 
que convertirse en hechicero no te costará más de 
nueve semanas... y media. j 


C on un guión casi bíblico, Shiny En- 
tertainment nos trae un programa 
que dará mucho que hablar. 

En teoría, hace millones de años no exis¬ 
tía nada, tan solo el Creador, y derra¬ 
mando su sangre dio 

Estas vidas eran sim- 

conocían bajo el %■ 
nombre de Fyllid. y T 


Jmos las ordeñes cor/^ctas a 
is tropas, sus a lmas llenarán^ 
campo de batalla 


-- „ 

El mentado Creador J\ 

les otorgó el precia- 
do don de construir 
el mundo, los árbo- . 

les, la tierra, las bes- • ^ 

tías e incluso los elementos. Pero a mu¬ 
chos de estos magos se les cruzaron los 
cables y comenzaron a fabricar expert 
mentos prohibidos con intenciones ma¬ 
lignas utilizando ese don, lo que provo¬ 
có la ira de los demonios contra el 
Creador, que no había hecho nada malo, 
la lucha fue encarnizada y tras meses 
de duros enfrentamientos, un Fyllid tra» 


•Los efectos 
visuales y las 1 
explosiones soi 
espectaculares 


MflWILim 00 H 00 00MBR£ Df 11000 


Este Manalito deluxe (3.) es de fabricación 
casera, lo que quiere decir que nos dará 
más maná del que recibíamos con la 
fuente normal. Es conveniente tenerlo 
siempre protegido con algún soldado. 



r ’J 01 

gjnLg-. 

■I 









Ese lugar no es otro que el altar q'kie ... y así llevar a cabo un espectacular 
nuestro Dios ha construido para ritual que la purifique de todos sus 
cjue lo usemqsjjuenamente... pecadosanteriores. iAsín de fácil! 


Contaremos con la ayuda de un mini 
mapa que nos indica nuestra situación. 


fim 


Para que un alma corrompida se 
purifique sólo debemos aplicar en ella 
un Hechizo de conversión (1). 


A continuación veremos como uno de 
los Doctores Sacrifíce (2) aparece de 
la nada y se la lleva a ito^se^onde. 


oliw mtm y oraran 


Cuando nuestras tropas 
caigan como bellotas en 
medio de la feroz batalla, 
sus almas aparecerán como 
flechas de color azul (2). 
Igualmente, para recoger! 

y poder crear\ótr 
c o fb b atfe n te pjritigifO que 
jf' fíos ayude en nucirá 
cruzada solo tenemos que 
acercarnos. ¡Ya está! 


Después de la batalla nos 
encontraremos las almas de 
nuestros enemigos con 
forma de flechas rojas (1). 
Estas almas pueden ser 
purificadas para que sirvan 
a nuestro Dios. Para 
conseguirlo, debemos 
convertirlas a nuestra 
religión dentro de nuestro 
altar principa!. \V 


Puntuación 


¿ vV • 


Sacnifice «-f-f 

■ PS^^PmIÑ64MCBc]|RcT 


Compañía: Shiny Enternainment 

Precio: 7Ü90 ptas 

Genero: *>■ Uíratégi^ 3 Traducción Si 

Objetivo: ayudar ai Dios our mas nos i aiqa en 
grana a combatir con d resto para atraer el 
mayor número de devotos 

Modo de juego: crea aliados hasta eunir »r. ejpr 
cito y i guíalos a la victoria! 


N° de jugadores: Requisitos mínimos 

Modo multijugador: Si Pcntlum J00 Mh , 

N de dioses: 5 64 MB de RAM 

Armas: los ejércitos Obligatorio 

Violencia: mágica aceleración 30 

Sus vastos escenarios, k) diver 
tido que es, tos gráficos... 

Necesita un peacho equipo. “ 


•juega», es» 33 


Los 
enemigos 
no son 
lerdos; nos 


más de 


problema 










OVURHARZ 


Modo contrarreton 


^ r cocidos 

¿Rematé 

espectacular 

oxabriola 

^cflSn^e? 


CONTRARRELOJ 


[ARCA AMTEt DE QUE SE ACADE EL TIEMPOl 


En acción la famosa técnica del 
arrebañamiento a ras de suelo 


TodoJ*stá en 3D... hastie 
númferos de las camiset^ 


Los porteros son grácil 
manoplas «lo paran é 


fes tigresos con 
f>do! 


•Col oca re moscas 
faltas mediante • 
esta flecha 


animacices al 
H los jugadores. 


S¡ algo caracteriza a 
este simulador es que 
por primera vez las 
mujeres también son 
protagonistas. ¿Quién 
dijo sexo débil? 

S ilicon Dream es la única compañía 
que está poniendo verdadero empeño 
en transmitir todas las cualidades y 
secretos del noble arte balompédico a la 
consola blanca de Sega Para ello ha creado 
este «Uefa Dream Soccer.. aprovechando el 
motor gráfico utilizado para su primer 
•World Wide Soccer 2000». pero mejorando 
infinitamente el potencial de éste e miro 
duciendo nuevas y mejores animaciones 


con las que jugar se convierte en una au¬ 
téntica delicia visual Nos quedaremos em 
bobodos viendo romo los jugadores pasan, 
regatean, se tiran en plancha y realizan vir¬ 
guerías ( orno sí de futbolistas reales se ira 
tara Cada desmarque, cada finta nos hará 
creer que nos encontramos peleando por un 
puesto en la parte alta de la tabla 
A pesar de contar con tan solo tres c ama¬ 
ras. podremos ronfigurar cada una de ellas 
a nuestro antojo; calibrando parámetros 
como el zoom, la inclinación y demas opcio 
nes que nos darán, incluso, la posibilidad de 
ver cómo el indivi 
dúo que se encuen 
tra en el tercer anfi 
teatro se trapiña 
un peocho bocata 
de chorizo picante 
Aunque no cuente 
con los nombres re¬ 
ales de los jugado 


Con un ligero 
toque, el balón 
rueda de porleria 
a portería 


res -los equipos si lo son- se asemejan 
mucho a los de los cromos; de esta manera 
nos toparemos ron |ugadores como Rauui o 
Seirgi Pero no os preocupéis, mediante 
un editor podremos cambiarlos y ' 
guardarlos en nuestra Visual Memory r 
los comentarios añaden un extra de I 
emoción a los partidos pues están | 
muy logrados y corren a cargo de uno 
de los más grandes profesionales. Ma 
tías Prats, que se encargará de poner, 
en el momento adecuado, voz, drama 
tismo y vibroto sin meter lo pata 
Con todo, este simulador no alcanza 
las cotas de jugabilidad que todos los 
aficionados al fútbol exigimos, en pn 
mer lugar por que cuenta con muchos 
fallos significativos, que nos harán 
mosquearnos y tirarnos alternativa 
mente de los pelos Un ejemplo sona 
do son las faltas y los fuera de juego, 
que se pitan muy tarde, o bien, la ve¬ 
locidad de los pases, que siempre se 
efectúan segundos después de pulsar 
el botón Si Silicom Dream sigue tra 
bajando así pronto dará con la fórmu 
la secreta Pero en lo que respecta a 
este programa todavía queda cami 
no por recorrer. 

Gustavo 


£odremos configuran? 
lámar? a nueíffio antojo 


Puntuación 


Notable 


i Pero árbitro, si sólo le 
he partido una pierna! 


Compañía: 

Preda 

Género: Hopo rivo 


Silicon Dreams 
8.990 Ptas 
Traducción: Sí 


Objetivo: introducís el balón mayo- numero de 
veces en la red, a poder ser en la que está sitúa 
da el lado contrario de nuestra portería. 

Modo de juego: diliza io-, pies, la «hera el 
pecho, el coxis o la espinilla, pero mete qol 

N° de jugadores: 1, 2 ó 4 
Nombres reales: No 

Equipos femeninos: Si 

Armas: los cordones 

Violencia: italiana 


R •venid a tn pagino principal do Jo Contr.ir reloj, 
do UEFA Prrom Soccer 
en pagino podrás cargar tu* mejoro*, 
tiempos def modo contrurratoj /m luí río en el j 
ÜreatnOn. -. *. 


Compatible con 


Visual Memory 
Arcade Stkli 


Contraríelo! 

Mopo <lo supr rvJVBTKifl 

lilt MI lk’ . ’lWOiiOf. 

J' ro 


Las animaciones de los jugada 
res y los equipos femeninos. 

Es algo tontillo. 









Cuando lleguemos al fondo de 
la fase, ésta se descompondrá. 


Esta fase es de las más fáciles: 


IEB3ZM 


i única diferencia entre 
intallas serán las fichas. 


Tendremos que estar 

pendientes del aire. 


Los escenarios son auténticos 
y endiablados laberintos. 


Prioras. 


L as ideas más básicas son, al fin y al 
cabo, las que más divierten. Prueba 
de ello son títulos como «Tetris» o 
«Pang!», que con una sencilla propuesta y 
sin exquisiteces técnicas que nos hagan di¬ 
latar la retina de asombro, son capaces de 
entretenernos durante horas y horas. 

Este es el caso de «Mr. Driller» que nos invi¬ 
ta a enfundarnos en una especie de traje de 
buzo, casco incluido, coger un taladro y per¬ 
forar los bloques que misteriosamente han 
cubierto toda la ciudad de Downtown. 
Nuestra misión consiste en llegar al suelo, y 
descubrir de donde 
ha salido tanto ladri- 
lio, para así poder 
restaurar la antigua 
ciudad. 


Para ello empezaremos en la cima de una 
montaña de bloques y, con la ayuda de 
nuestro taladro, ir perforando nuestro ca¬ 
mino de descenso. Pero no creas que será 
tan fácil, ya que además de tener que estar 
muy avispados para que ningún bloque nos 
caiga en la cabeza, habrá moles de piedra 
que tan sólo se podrán eliminar si las uni¬ 
mos con otras tres del mismo color. Por si 
fuera poco, Namco nos ha complicado la 
existencia un poco más todavía; si no que¬ 
remos que nuestro personaje muera asfixia¬ 
do tendremos que ir recogiendo cápsulas 
de aire, con el peligro que ello 
conlleva, ya que cuando coja¬ 
mos una de estas cápsulas lo 
más seguro es que nos caiga 
en la cabeza el bloque sobre 
el que se encuentra apoyada. 
Con esta sencilla idea y tres 
modos de juego, Namco pre¬ 
tende tenernos horas y horas 
pegados al mando con la 
única premisa de hacer /^zL 
migas un puñado de pe¬ 
en nuestra bajada hasta 


En el modo Time Attack es totalmente 
imprescindible coger tiempo. 


dos. Por último, Survival nos propone tala¬ 
drar y taladrar sin parar, con el único obje¬ 
tivo de llegar lo más profundo que podamos 
sin que se nos desplome ningún bloque. 
Pues eso, a divertirse como enanos destro¬ 
zando a taladrazo limpio bloques de ce¬ 
mento, por que os aseguramos que cuando 
este programa caiga en vuestras manos no 
dejaréis de intentar, una y otra vez, liberar 
a la ciudad de Downtown de este singular 
maleficio. ¡A taladrar que son dos días... y 
quita una de estréssss que no veas! 

Gustavo 


si este Juego te llega a gustar. 

tardarás años en dejarlo. 


:rolamos a un personaje con mucho 
bro... de hecho bastante más que cuerpo. 


cuntir si 


Si dejas caer bloques del 
mismo color ( ), al 
impactar contra el suelo 
desaparecerán como por 
arte de magia. Tendrán 


Cuando la barra de aire se 
agote ( : ), nuestro 
personaje tendrá que 
tomar aire para no acabar 
asfixiado ( ) y poder así 
continuar con su tarea. 


parte superior, y cuando 
taladramos un bloque ( ), 
este desaparece sin dejar 
rastro. Cuanto más grande 


que ser grandecitos 


La misma versión pero para otra plata¬ 
forma, esto es lo que Namco nos ofrece. 
No se ha introducido cambio alguno, ni 
gráfico ni de jugabilidad, con respecto a 
la otra versión; eso sí, el precio ha mejo¬ 
rado mucho. Ya sabéis, con nuestra anti¬ 
gua, o nueva en muchos casos, 
Playstation podremos disfrutar de toda 
la diversión que ofrece este juego. 


Sin alardes técnicos 
que valgan, nos llega 
este programa para 
divertirnosxlurante 
horas vhpt2js... 


Sin duda este es el formato que mejor 
les ha quedado a los programadores del 
juego. Las diferencias técnicas, compa¬ 
rándolo con las otras dos versiones, son 
casi nulas, lo que quiere decir que, tanto 
el espíritu del juego como el apartado 
visual no han sufrido muchos cambios 
salvo en lo concerniente a menús. 


Puntuación 


Notable 


Compañía: 

Precio: 

Género: inteligencia 


Namco 
8.990 Ptas 
Traducción: No 


Objetivo: taladrar ios bloques que se interponen 
entre el suelo y nuestro personaje con ei objeti¬ 
vo de descubrir... de donde han salido 

Modo de juego: tiuy básico, taladra .««entras 
coges aire para tu personaje 


N* de jugadores: 1 

N* de modos: 3 

Diversión: mucha 

Armas: perforadoras 

Violencia: ^on los bloques 


Compatible con. 


Visual Memory 
Arcade Stick 


Es tan básico que enamora ai 
momento. 

Que no sea tu Upo de juego. 


E3i 

Compañía 

Namco 


Precio: 

4.990 Ptas. 


Género Inteiigírci* 

Traducción: No 

1 

























































































M iTt es un pequeño 

diablillo al que le han encomen- 
(H/ dado la misión de rescatar a una 
bella princesa que ha sido se¬ 
cuestrada por una banda de desalmados. 
Para rescatar a Lolita, la princesa, tendre¬ 
mos que reunir unos duendecillos que se 
encuentran esparcidos por los más vario¬ 
pintos lugares De esta forma tendremos 
que visitar varios mundos y acabar con mu¬ 
chos enemigos que intentan evitar que lle¬ 
vemos a cabo esta noble tarea 
Pero lo más atrayente de este invento es 
como su gran sentido del humor nos llega a 
los más hondo y produce en nuestras cuer¬ 
das vucales las más estridentes carcajadas 
Y es que toda la aventura está enfocada 
desde un punto de vista tan desmadrado 
que parece por momentos increíble 
Aunque no por ello han descuidado aparta¬ 
dos tan importantes como los efectos vi¬ 
suales o los escenarios: los primeros 
abundan durante toda la aventu- a 

ra y se mezclan entre ellos para '%ú25L 


amenizar nuestros ojitos con des- IÍML J 
tellos, explosiones y otras tantas p IBS] 
cosas de esas que tanto adornan y 
gustan De lo segundo, los escenarios, no es 
que sobre, pero lo que hay está en un nivel 
medio-alto bastante de agradecer por com¬ 
plejo, variado y rebuscado 

^ En nuestra misión de rescate de 
Lolita, la princesa que nos ha pro- 
JW metido todo tipo de 
placeres terrenales, nos j 
r encontraremos con infini¬ 
dad de molestos enemigos I 
^ que van desde las 

A sombras malig- [ j 
ñas hasta los- ] 

perros de un 
solo ojo a los j 

Y que tendre- I 

^ J| ^ | mos que 

combatir a base de pmcha- 
I zos con nuestra lanza de 
punta fina. 

Los puzzles están desarrolla- 
dos para que nadie se pase 
más de dos minutos 
P ensando de ' 
KL /"’V, be hacer, por lo 


que la dificultad de éstos no es muy eleva¬ 
da Lo que si tendremos que tener siempre 
en cuenta serán las luces y las sombras, ya 
que mediante éstas podremos acabar con 
los enemigos. Es decir, que si queremos aca¬ 
bar con monstruos de luz, tendremos que 

E l /V K r ri atacar con sombras 
En la mayoría de los 
casos sera me- 
diante palan- - 

cas que mué- B 

i ven bloques 
para formar 
Hl sombras. 

I,»- ‘ij Ademas de es- 

I; to, también fjj 
tendremos f— 
que tener en cuenta las gemas gi- ** 
gantes que nos encontremos por el 
camino, ya que pueden ayudarnos-o 
no- mediante la energía que ema- 
nan. De esta forma nos encontrare- A 

mos con gemas que reducen nuestro f|| 

tamaño y velocidad, mientras que 
otras recargarán nuestro bastón Un 
gran aliciente que da mucha vidilla a 
«Gift» y que plantea nuevas e intere- Ijfl 
santes situaciones en el juego. | Ifl 
Nos encontramos ante un título que, 
a pesar de estar enfocado al público 
más infantil, se deja jugar por cual¬ 
quiera que se atreva a ponerse a los 
controles de este simpático diablillo 1 
Normalete tirando a bueno ... 

Gustavo 


La pistola de sombras 


jomo su nonfbre indica 


¡ta pistola 
¡aca directamente a las sombras. Pero 


Si os gustan los 
plataformas no debéis 
perderos tas travesuras de 
este demonio rojo... 


aclarar fai 


lirada del guardián 
afiza, seremos 


a Acabar con algunos enemigos es tan 
sencillo como repartir palazos. 


La barra de Ja dbfetfo i 
muestra la ener,gfa.deJN¡á* 
basl 


Puntuación 


Los efectos visuales es£íft 
muy logrados» 

«BWÜB 


Notable 


Compañía: 

Predo: 

Género: Platal “mas 


Cryo 
6395 Ptav 
Traducción: Sí 


Objetivo: recuperar todos los duendecillos que 
están esparcidos y, de paso, rescatar a la des 
graciada princesa Lolita. 

Modo de juego: blinde tu bastón mientras bus 
tas palancas y saitas de una a otra plataforma 


N° de jugadores: 

N° de enemigos: 1 4 

N # de personajes: 

Armas: de madera 

Violencia: demonial a 


Compatible con. 


Pentium 266 MMX 
32 m de RAM 
Obligatorio 
aceleración 30 


Es entretenido y cuenta con 
ana buena calidad gráfica. 
Es algo lentillo 


Las gemas 
desprenden varios 
tipos de energía. 


Las cámaras nos darán 
buenas perspectivas. 
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A nonadados nos hemos que- I 
dado después de jugar con 

este título para PC que se ha sacado de la manga Epic Me- 
gaGames, compañía creadora de la saga «Unreak 
Aviso de redacción para todo aquel sibarita que tenga puestas 
las zarpas en la revista en estos momentos iSuéltala! «Jazz 
Jack Rabbit 2 Christmas Chromcles» es un plataformas en 2D 
que más bien parece sacado de principios de los 90 que de los 
tiempos que corren Eso sí FABU¬ 
LOSO y con unas dosis de ju- — —— 
gabilidad terremóticas 

donde calibrar el _ ) j 

salto sera vital para fPPHHRPI f 
finalizar los niveles. 

Visualmente cuen- 

ta con algún ele- xj jpl 

mentó en 3D ( pero 

es una lástima que 

ios personajes sean VQ9 

prácticamente ena- 

plataforma habe- 


L a continuación 
de uno de uno 
d$ lo> juegos reve 
lación del pasado 
año ya está aquí 
A rebujados en los 
pellejos de un sol¬ 
dado de la resistencia, en pie 
na Segunda Guerra Mundial, 
nuestro cometido será cum 
plir con honores las misiones 
que nos encomienden nues¬ 
tros superiores, exterminan 
do de paso a todo alemán 
que se cruce en nuestro cami 
no Pero no te alarmes ami 
guete, nuestros colegas alia 
dos nos confiarán todo un 
arsenal compuesto por 1 2 ar 
mas, adamas de poder reco 
ger las que vaya dejando tira 
das el enemigo 
Lo más destacable del pro 
grama es la fiel ambienta 
ción. Dreamworks ba recrea 
do, en sus 24 niveles, . 7 

la agobiante atmosfe i 
ra peliculera, tantas Me 
veces vista, de oscu ¡|| 
ras y peligrosas calle- ; ^ 
juejas con sabor a es* ! — 


L a historia de dos buscadores de oro 
que se meten en todo tipo de proble 
mas y enredos hasta que consiguen ha¬ 
cer realidad sus sueños: «El Dorado» 

Ubi Soft nos ha preparado un bonito 
plataformas en ei que nuestra mayor 
preocupación será simplemente avan¬ 
zar y avanzar, dejando para otros -si 
queremos- lo de recoger ítems 
Los escenarios, bien diseñados, cumplen 
con su objetivo de introducirnos en la 
historia y. sobretodo, transmitirnos la 
sensación de que nos encontramos real¬ 
mente en el siglo XVI Pero lo mejor es la 
variedad de situaciones que viviremos, 


pías, guerreras, silenci 
y cuchillos largosJTj 
Los Nazis han invadid 
dad a cañonazos, pen 
tras tengas un arma, 
estará perdido! 


Gustavo 


Puntuación 


Jazz Jack Rabbit 2 

Christmas Ctraicles 


Notable alto 


Notable alto 


Compañía: Epic MegaGames 

Precio: Sin confirmar 

Genero: ■'l.tlalormas Traducción: Si 


03 „ V"V. 

ya que Ubi se ha estrujado el coco para 
evitar un desarrollo monótono y repe¬ 
titivo. De esta forma pasaremos por fa¬ 
ses en las que tendremos que huir de un 
toro, o asaltar un galeón pirata en bus 
ca de un mapa perdido 
En definitiva, un cartucho que ningún 
fon de la película debe perderse. 

Gustavo 


tOO'ICO 




A dvertencia jugar con «Dinosaurio» puede 
suponer la venta automática de tu Dream 
cast Suena fuerte pero así es, ya que Disney no 
se ha preocupado en absoluto de sacarle partí 
do al tremendo potencial de la consola, limi¬ 
tándose a cascornos una conversión muy sim¬ 
ple y ramplona Unicamente se diferencia de 
la versión Playstation en que las texturas es 
tán notoriamente suavizadas y el efecto de 
profundidad está bastante más conseguido 
Pero a la hora de jugar, la versión Dreamcast si 

—- — gue siendo igual de 

a9Lj aburrida que todas las 
r*~>r4> ■* r ~- i ' demás. Mezcla ¡ocote 

- rente entre RPG y 

_¡•flFjTjl aventura que se queda 

^ • ; hflrjl en nada de nada Este 

TT—[LET año no le ha salido 
m b, en | a jugada sacada 

r **‘ _ jjyflrL ros a Disney 


ínc7cntka <r<- wevo r« 


Puntuación 


Puntuación 


Notable 


Disney Ubi Soft 
8 990 ptas. 
Traducción: SI 


Ubi Soft 
5.995 ptav 
Traducción: S* 


Compañía: 

Prodo: 

Género: Aventó» .1 


Compama: 

Precio: 

Género n.t 


Algunos efectos 
vtsuaiev 
No es no é* na. 


No es repetitivo, os 

divertida 

Lo» gráficos. 


(, 5 SX Compañía 

Sisirma * >íec ‘® 

Genero: Arcad* 

Dreamworks 
7.995 ptas. 

Traducción No 

/ 

r La sublime 


amó ten tac ion 

i) 

El control coi» el pad 


espesado w %OH M iüt 

































La Hydra viene a 
destruir los sagrados 
terrenos de nuestra 
ciudad. íQue los 
dioses nos ayuden! 


Un confótiempo muy 
común al principio es 
que se queme... ¡TODO! 


El Dios de dioses, 
elrriás respetado 
por todos, el de 
V la cara de Ñú. 

Más vale no 
[ tenerle en contra 
mos ** 


siqu 
ciudad en pi 




I mpressions Carnes es cono¬ 
cida por sus series de cons 
truccion de ciudades para 
PC. Las tres partes de «Cae 
sar», ambientadas en el im 
perio Romano, «Faraón» y 
su expansión «La Rema 
del Nilo. Cleopatra», si 
tiradas obviamente en 
j el antiguo Egipto y el 
juego que ahora nos 
W ocupa, «Señor del Olim¬ 
po: Zeus», que nos pro¬ 
pone la creación de 
M una gran ciudad en la 
mítica Grecia Clásica... 
£ Aquellos que ya conoz- 
B can cualquiera de es- 
tos títulos, sabrán lo 
(f que nos vamos a en¬ 
contrar: la creación 
W desde cero de una ciu¬ 
dad con todas las satis- 


El comercio 
portuario 
favorece las 
relaciones con 
los vecinos. 


facciones, contratiempos y demás que¬ 
braderos de cabeza que eso conlleva. 
Evidentemente las construcciones que 
podemos levantar son las propias de 
esa época, contándose entre ellas todo 
tipo de viviendas individuales, templos 
y demás ejemplos de la arquitectura 
serán un 


enanaa 


A<ont«imiínto$ 


griega que, bien realizadas, 
auténtico goce para nuestros ojos. 
Visualmente, cuenta con un interfaz 
-muy similar al utilizado en 
todos los juegos de Im 
pressions Games. 

La perspectiva propuesta 
sique siendo la isométrica, 
pero podremos rotarla 
cuando nos venga en gana 
para obtener un mejor 
punto de vista de lo que 
' i ocurre en nuestra ciudad. 

Deambulando poi ella nos 
encontraremos con los ha- 
r ., hitantes que, menos mal, 
„ distan un tanto de la típi¬ 
ca imagen con que suelen 
— . representarse, o sea sa- 
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Hay dioses que más bien 
¡Pokémon! 


parecen. 

¡Hazte con todos? 


> ' La famosa plarrtar^rt L 
* * arquitecto griego CHA 
- v. 4 ' ADOSÁCU1 


Con paciencia nuestra 
villa se convertirá en 
una preciosa ciudad. 


Un terremoto puede 
acabar con nuestra amada 
ciudad rn un instante 


Si tienes buenas dotes 
de pelota, tejanarás 
el favor de íoSáíftfees 


iviendas tienen que estar 
dp los caminos para que 
ilonos se queden. 


irnos i 


En «Señor del Olimpo: Zeus» ten- 
dremos que estar muy atentos y wj 
rápidos para prevenir con ante- E 
lación los miles de problemas a jl 
que se enfrenta la ciudad. Para |=j 
ello, debemos conocer a la per- y 
fección todos estos iconos. 


PERSPECTIVA GENERAL. 

Si pulsamos en esta 
pestaña, aparecerá 
información general sobre 
la popularidad, el nivel de 
comida, la higiene... 


POBLACION. 
Para obtener información 
diversa sobre nuestros 
habitantes sólo tendremos 
que pulsar esta pestañita y 
cotillear sin rubores. 


AGRICULTURA-- 

La producción de cereales y m 
demás productos R 

procedentes de la tierra g 

tienen gran importancia en 
el progreso de nuestra villa. 


INDUSTRIA. 
Con esta pestaña 
conoceremos el estado de 
nuestros trabajadores. Si 
necesitamos crear oficios 
debemos dirigirnos aquí. 


DISTRIB U CION. 

La pela es la pela y 
pulsando sobre este icono 
podremos saber si estamos 
vendiendo todo lo que 
producimos. 


HIGIENE SEGURIDAD, 
Por muy bonita que sea 
nuestra ciudad, si no es 
higiénica no servirá para 
nada. Es muy importante 
tener en cuenta esto. 


bios más o menos clónicos 
de túnica, barba y pelo blan¬ 
cos con aire de tranquila 
erudición; y se difencian en 
vestimenta, apariencia y 
complexión los unos de los 
otros. ¡Afortunadamente! 

La clave de su jugabilidad 
reside en tener que fundar 
una ciudad desde la propia 
imaginación. Para ello, de¬ 
bemos elegir primero el te¬ 
rreno donde vamos a empla¬ 
zarla, edificar y finalmente 
esperar que nuevos visitan¬ 
tes decidan quedarse en la 
precaria ciudad que estamos constru¬ 
yendo. Esto, que en un principio será 
bastante sencillo, se tornará más com¬ 
plicado según aumente la población y, 
si no actuamos con buen juicio y ade¬ 
cuada planificación, las cosas pueden 
empezar a ponerse realmente feas. 

La salud y el ocio de nuestros habitan¬ 
tes, la cultura, el empleo, pelotear a los 
dioses del Olimpo para que nos sean fa 
vorables o tener templanza para no en- 


tn este mapa pddremos 
cotillearlo que piensan 
de npsotros las demás 
pTpyfiicias Griegas. 


Conviene echarle un ojo a 
las necesidades de nuestra 
polis o todo se iró a Parla. 


ADMINISTRACION. 

A nuestros felices 
ciudadanos tenemos que 
sacarles pasta como sea. 
Los impuestos los subimos 
o bajamos pulsando aquí. 


Puntuación 


CULTURA. 
Si queremos ser los más 
cultos de toda Grecia lo 
mejor será crear escuelas 
de filosofía, retórica, arte 
dramático, atletismo... 


trar en guerra con las ciudades 
vecinas, serán algunas de las mu¬ 
chas obligaciones que tendre¬ 
mos. i Los masocas, o los ilumina¬ 
dos, disfrutarán de lo lindo! 
Impressions Games nos propone 
unas misiones, por decirlo de al¬ 
guna manera, históricas en las 
que cumplir a rajatabla los obje¬ 
tivos que nos imponen será esen¬ 
cial para finalizar la partida. 
«Señor del Olimpo: Zeus» es un 
titulo que ofrece grandes posibi¬ 
lidades en cuanto nos pongamos 
a crear, abastecer y controlar 
nuestra villa griega Desgracia¬ 
damente, tanto construir puede 
aburrir al más pintado echándo¬ 
se en falta algo más de acción. Si 
pasamos por alto este detalle es¬ 
tamos ante uno de los mejores 
juegos de estrategia del año. 

Nacho 


Notable 


MITOLOGIA. 

Muy importante. Cuanto 
más contentos tengamos a 
los dioses, más nos 
ganaremos su favor y 
mejor le irá a la ciudad... 


InrpTessions Games 
6.990 Pías. 
Traducción: Si 


Compañía: 

Predo: 

Género: strateqia 


Objetivo: crear la ciudad más bonita de toda 
Grecia, donde habitantes y dioses retocen de 
pura y eterna felicidad.. 

Modo de juego: construir onstrun y construir 
( hemos dicho ya que hay que onstruir 7 


EJE RCITO . 
Crear cuarteles será de 
capital importancia para 
mantener la seguridad de la 
ciudad y alejar las malas 
ideas de los conciudadanos. 


N # de jugadores: 
N° de misiones: 
N* de dioses: 
Armas: 
Violencia: 


Compatible con 


Pentium 133 MHr 
32 MBde RAM 


No 

Griega 


ESTETICA. 

A nuestros habitantes les 
gustan los parques, las 
fuentes y todo tipo de 
detalles que hagan de 
nuestra ciudad la más bella. 


Los peritos y arquitectos se lo 
pasarán pipa.» 

Siempre es k> mismo. 
















































>eor,del ju 
10 cuenta 
tombo, 


Puntuación 


Gustavo 


1 . Lia i. 


QC 


U jJLxj 


•Jfí 




tas son las opciones que nos propone 
Gimnasio: dentro de cada 
podemos eleqir entre cinco 


H : esta prueba nos 
dará puntos do 
velocidad. Consisto on 
pegarlo todo tipo do 
golpes a un mini saco 
que esti colgado on la pared y que 
rebota on olla cuando lo arreamos, 
mediante esto 
ingenioso sistema de 
' entrenamiento podremos 
obtener puntos de 
4 resistencia. Su desarrollo 

consiste en otirorl • a un saco que suj< 
| un inocente personaje. ¡Qué doi 

l ESST5P»3 con esto 

I eSp^ **■ conseguiremos que 
I rW' nuestros puntos de 

I fT ♦ 1 técnic. «.b.n Aqu, 

I I- ! —-— I - tendemos que imitar l< 


r ■ ’ ^ ▼ ■ w ■ ■ W IIVM I IWd 

oportunidad de disfrutar con un juego de boxeo y 

Dinamitaos lo poneervbandeja con este nuevo ~ 

1/1. .1 _ _■ _ - - -- . . , - 


^destaca 




S i algo caracteriza a este título 
son, sin duda, sus gráficos... y 
es que esa maravilla de Sega 
llamada «Jet Set Radio» ha golpeado de 
lleno en el corazón de muchas compañías 
que han cogido las mismas alforjas para 
afrontar el camino. Esto, obviamente, no 
quiere decir que los gráficos de «Uve! 
Boxing» sean malos, horrorosos o que no 
tengan mérito. Tampoco es eso. Lo que 
sí es cierto es que hay bastante diferen- 


portado gráfico 


uootí ruron 

02:39 

mwjr- 

I-I 

MU-.S J 

pnBKEas—j 


—, "7trTCCS"de 

COTrfgtl73T 

vpremo* una 
pequeña 
presentación 


cia entre la soli- 

dez genera! que ¡ Si r ™ «*= , 

presenta el juego I -> 1 

de Sega y la en- — 

deble presencia 
de unos boxea¬ 
dores que Dina- f ^ 

mic no ha sabido ™ 

materializar. El 
caso es que los f' 
polígonos se des- mJBmkmmmmmmáím 
colocan constantemente y, así, es muy 
común presenciar cómo los brazos de los | 
púgiles atraviesan las cabezas y pectora- 1 
les de sus adversarios. Es como si la ma- 1 
teria carnosa de las extremidades fuera 
completamente líquida. 

De todos modos, este tipo de gráficos ^ 
tiene el aliciente de la novedad y de ser 


muy atractivos, lo que 


hace que los combates 


se conviertan en un 


bonito espectáculo de 


colores pastel bastan 


te agradable. 


Lo que no hemos visto 


con muy buenos ojos 


es el apartado de los 


*/• < ,. , 

/x} íf -* 


Para obtener dinero y poder pagar a 

■ púgil su entrenamiento 
H P<^ nosotros mismos 

lia cantidad qua creamos adecuada XD 


El golpe • 
especial de f 
ste boxeador jí 
ixtlavajej \ 
pelo al rival, : 


[ v i boxeadores. Y es que a dife- 
“ — renda de otros desarrollos, 

* ¿ en «Live! Boxing» da igual 

6 que seleccionemos a una 
muía de dos metros y 300 
H¡¡y?. k 9* 9 ue a un canijo de metro 
bpxeadofpsj treinta con 48: a la hora de 
dj!:todp tipo, j la verdad, los dos arrean de 
forma idéntica y los resulta¬ 
dos -moratones & cía - son exactos. 

A pesar de lo anterior, los combates 
se dejan querer y ponernos manos a 4 
la obra es muy sencillo, por lo que se 
convierte en un juego muy reco¬ 
mendable para niveles de expe¬ 
riencia relativamente bajos. 

Otro de los aciertos -o no, según se 
vea- es que pode¬ 
mos disponer de 
todos los boxeado- ^ 
res desde el pri- m 
mer combate, de P! 
esta forma es posi¬ 
ble iniciar nuestro 
periplo con cual- 
quiera de los 30 I — 
que hay disponi- 01 
bles. Eso sí, lo ha- I ™ 
remos desde el último I „ 
puesto del ranking. 

En definitiva, Dinamic nos L 
ofrece un título con muy N 
buena apariencia, que es- N 
conde un manejo sencillo y M 

limitado por las pocas op i ¿ 
dones. Desgraciadamente, V| 

su capacidad de enchusque L 
es menor que la de un do- C | 
cumental sobre las marso¬ 
pas del polo norte. f 


movimientos del tipo que está colocado 
nuestra parte inferior, 
en esta modalidad 
podremos elevar 
puntos de 
rza haciendo el bruto 
con estas pesas que 
^valga la redundancia- un monte 
>rdad que tenemos un tiempo limiti 
para obt 

puntos de agilidad, sálo 
debemos golpear la 
que está sujeta por i 
cuerda elástica al 
Cuando lo hagamos, rebotará y 
Iremos que esquivar como podamos, 
si 

queremos 
obtener más 
resistencia 
física, no 1 

hay nada mejor 
correrse la 


Live! Boxing 


Compañía: 

Preda 

Género: l u< b«s 


Dinamic Multimedia 
3.995 Pías 
Traducción: Si 


Objetivo: ganar comedio *^sta llegar a ser el 
numero uno del ronkmq munóia y evitar que 
nadie se atreva a mirarte de reojo 

Modo de juego: Jtihr < se*s botona para gol¬ 
pear a tu rfvai y olvídate de hacer combos. 

N* de jugadores: Requisitos mínimos 

N° de boxeadores: 30 _ ^ ~ U( ,„ 

. . . Pentium 200 MMX 

Modo entrenamiento: Si t6 MB de RAM 

Armas: éiíondeadas Aceleración 3D 

Violencia: noble I opcional 


Los gráficos son muy bellos y 
las animaciones no están mal 
No tiene combos. 


JUJI 





















































Puntuación 


Insuficiente 


>' Tpsr ' 


yuda a Ingmar a demostrar su inocencia 
horrible asesinato de la familia Hjalmar, y a recu 
perar el hacha mágica de sus antepasados que ha sido 
robada. Así de rápido, claro y contundente.. 

Vikingos- es una aventura gráfica en la que tendremos 


que convertirnos en unos auténticos salvajes nórdicos 


para llegar a resolver las distintas incógnitas que se nos 


irán planteando durante la aventura. Si no te sientes ca 


Y poco más. 


pacitado no te preocupes, ya que Index* ha 
puesto a nuestra disposición una guía paso a 
paso dentro del manual. Si algo hay que desta¬ 
car es el gran doblaje que nos ayudará a pensar 
que realmente somos unos Vikingos saqueo al 
deas-atlánticas. 
Muy básico aun¬ 
que con el interés 
justo puede llegar 
a ser entretenido. 


Oligopoly 


C omo habéis podido adi- 
vinar, este programa 
sienta sus bases en el ar < 

chifamoso Monopoli la 
acción se desarrolla en un 
tablero virtual donde nos 
movemos con la venia de un y & ' 
coche que se desplaza de casi¬ 
lla en casilla, en las cuales ten¬ 
dremos que comprar materias 
primas como oro. carbón y azú¬ 
car para hacer negocios de al 
tura con ellos. 

A pesar de ser divertido no 
alcanza las cotas que hemos 
llegado a tocar con el Monopoli 
original, y es que está comprobado que 
cuanto más compleja es una idea, menos 
divertida parece en la práctica 
De todas formas es muy recomendable 
para todo el que esté cansado de jugar a 
lo mismo y quiera probar con algo nuevo. 

Gustavo 


Oligopoly 



Compañía: 

Cryo 


Precio. 

5 995 ptas. 


Género: Habilidad 

Traducción Si 


Es algo nuevo para 
\ el género 

No Rega a divertir 
Unto como otrov 

VnnMMfl 


Compañía: 

Precio: 

Genero: Arcado 


C arne Boy es una consola 
destinada a un tipo de jue¬ 
gos muy simple y, por eso, es uno de los 
inventos más divertidos del mundo. 
uTom y Jerry Caza del Ratón» es el clásico 
arcade digno de las primeras recreativas 
donde hay que hacer una sola cosa: ganar 
a Tom, o a Jerry -según queramos-, con 
el viejo método de recolectar ratones en 
un tiempo limitado. Y ya está, no hay más 
chicha que rascar. Pero esta sinopsis ge¬ 
neral esconde, en reali- Kjir "gj 
dad, uno de los cartuchos * - 

más divertidos y enchus - 
cantes que pueden verse t ■ 

en la actualidad para Ga- mL • Q 
me Boy Color. Más que na- ^ m 
da porque la frenética ca- ^ ||| 

rrera que emprenderemos 
es de las que gustan, di- 
vierten y se buscan. 

José Luis Sí < 


5.990 ptas. 
Traducción Si 


Ubi Soft 




Suficiente 


Compañía 

Precio: 

Genero 


Index* 
7.495 ptav 
Traducción St 




La *mb<rntación ts 

tea. 

Es aburrido y la pro- J! _ j 

gresion es lenta o,, SON cltA 


fíit (HlfiHI OIJII Olí» WL « 1 


Speednall 2100 




■2S 


P ara todo el que no conozca esta saga, 
este juego le parecerá soso, impreciso 
y muy, muy aburrido. 

Sin embargo, sus seguidores de toda la vi¬ 
da -que ya vivimos sus brutales parti¬ 
dos- seguimos viendo con muy buenos 
ojos esta idea original de los Bitmap 
Brothers... y viviendo de los recuerdos. 

Lo cierto es que gráficamente no aporta 
nada y no es ninguna maravilla, la jugabi- 
lidad deja bastante que desear ya que 
trenzar un jugada es más complicado que 
introducir un Ford Fiesta en una lavadora 
y, la verdad, divertido no es, más bien 
frustrante, ya que seremos testigos, una y 
otra vez, de cómo los rivales vapulean a 
los componentes de nuestro club sin nin¬ 
gún tipo de piedad y de la forma más hu¬ 


millante. ¿Tiene algo bueno? Pues tal vez 
el recuerdo de lo que fue y la desgraciada 
comprobación de en qué se ha quedado: 
este revoltijo de polígonos. 

Gustavo 


Puntuación 


Speednall 2100 


Insuficiente 




































Podrás sentir la tensión del francotirador cuando trata 
de fijar su objetivo... realmente emocionante. 


Si te gusta 
jugar al es 
nuevo tftul 
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Rápida y mortal, 
cargando y 
vaciando el 
cargador. 


Las fases de 
entrenamiento 
son vitales 
para aprender 
a manejar a 
nuestra 
heroína 


La calidad 
gráfica es muy 
alta, con gran 
atención al 
detalle. 


El modelado de los 
personajes es 
increíble. 


Las misiones 
son de lo más 
variopintas. 


Atacar por la ^ 
espalda puede 
ser cobarde, 
pero pondrá a 
salvo la nuestra, 


requisitos excesivos nos pare¬ 
cen para los tiempos que co¬ 
rren. A lo mejor en cinco años 
todo el mundo pueda disfrutar 
de este título, pero hoy por hoy 
no todos los usuarios contamos 
con equipos tan potentes. Los elegidos 
encontraremos acción a lo grande y mi¬ 
siones en las que nuestra prioridad será 
pasar desapercibidos entre cámaras, fo¬ 
cos y guardias armados hasta las cejas. 
Antes de comenzar cada misión se nos 
exigirá pasar por un pequeño tutorial 
. que, aparte de mostrarnos el catálogo 
de excelencias de nuestra heroína, 
nos enseñará a manejar todos los 

I I más puro estilo 
largo de la aventu 
endo a nuestra dis 
ara cumplir las mi- 
in necesidad de 
il milagro de turno 
de eso nos dejaran 
ciudad con instruc 
precisas sobre lo 
ebemos hacer pro- 
a un hombre, mtro 
rnos en una base 
miga... Lo preferible 
i llevar a cabo exi- 
samente todas las 
isiones es no ser de¬ 
ntados por ningún 
enemigo, más que 
nada para evitar 
que todo un ejér- 
cito de malean- 
tes nos pise 


Las animaciones 
están muy 
logradas. 


Las armas automáticas 
son las mejores para 
disparar a discreción. 


los talones allá donde 
vayamos Pero si lo que 
nos gusta es la acción y 
nos estorban las sutilezas, no habrá pro¬ 
blemas en hacerse notar. Selecciona un 
arma automática, haz unas pocas fle 
xiones con el índice y to recto hasta 
que el gatillo no de más de si Las 
misiones también están concebidas 
para que. en vez de ejercer de som¬ 
bra furtiva, podamos acabar con 
los enemigos armando mucho rui¬ 
do La inteligencia artificial de los 
enemigos es muy elevada y el más 
leve ruido les alertará de nuestra 
presencia, entonces podremos ver 
cómo llevan a cabo todo tipo de 
animaciones para intentar acabar 
con nuestra gocéltco prota. 

Con programas así. da gusto ponerse 
frente al monitor y pasar una lluvio¬ 
sa tarde descargando aguaceros de 
tiros a los malos y salvando el mun¬ 
do. Si además se acompaña con unos 
bonitos escenarios y un buen guión 
que, aunque no muy original, nos in¬ 
troduce a la perfección en la historia 
y propone el ambiente adecuado pa¬ 
ra sumergirnos en lo que parece casi 
una película, pues miel sobre hojue¬ 
las Aunque sin un buen equipo... 

Gustavo 


.>0/230 


Puntuación 


Sobresaliente 


Objetivo: cumplu !as misiones me nuestros 
superiores nos encomienden mientras averigua 
ritos quien ha matado r nuestro mentor. 

Modo de juego: utiii/a todos los artilugios qu< 
pongan en tus manos ademas de tu ingenio. 


30 I 
Muchas f 
Sigilosa * 


N® de jugadores: 
N® de niveles: 

N° de personajes: 
Armas: 

Violencia: 


Requisitos mínimos 


Pentium II 300 MH? 
64 M8 de RAM 
Aceleración JO 
obligatoria. 


Los gráficos, la acción, el «lesa 
rroDo, la dificultad 
Necesita mucha maquina. 


PSX^PS2f 

^PC~ ||N64j 

• nc ' ÍK 

Compañía 


Monolith 

Precio: 


6.995 Pías. 

Genero: < 


Traducción: No 















fara resolver la 
hablar con todo 


irá ten^renvo! 
e personajes" 


Alracercar e£i- 
podamos gtjij 


Deficiente apartado 
sonoro: pisar arena tíos 
sonará a patear hierro. 


Ayupar a un viejo 
amigo será la bfrena 
acción del me ^jge_ 
este castizo paftraín. 


No sólo de palacios vive 
el Héroe, visitaremos 
también cuevas y otros 
tétricos lugares. 


Si como muestra vale un botón, ahí van, 
verbigracia, estas perlas de frasecitas 
p'hacernos un collar... todo un poeta. 


Aunque sea difícil de digerir sin que nos 
ardan las úlceras, todo este párrafo es 
sólo para decir que "la sopa tiene grumos* 


Puntuación 


Suficiente 


la primera-misión 
será encontrar aL 
hermano dfcJaTfjjft 
grácil ¿pttt&jwIrT 


Compañía: 

Predoc 

Género: Aventor 


Zeta Multimedia 
3.990 Ptas. 
Traducción: Sí 


Objetivoc rescatar a nuestro amigo 3e< tazfd dfl 
tas -naivadas garras de Albud Malig que le tiene 
preso en aiqun lugar de Granada. 

Modo de juego: resuelve toda*, las incógnitas que 
se te vayan presentando. 


¿Por qué se empecina en complicarlo 
todo? Bastaría con decir que "el guardia 
de la puerta no nos deja pasar". 


áTCion áTijsjM 1 

protagonistas 
celebre cómic. 


N* de jugadores: 
N* de fases: 

N° de personajes: 
Armas: 

Violencia 


Requisitos mínimos 


Pentium 166Mh¿ 
32MB de RAM 


Blancas 

No 


Jugar con el Capitán Trueno- 
Es aburrido, (os diálogos can¬ 
san y es muy muy lento. 


Si esto es lo que le suelta a un horno, 
imaginaos qué delicias le arreará a una 
dama en una noche de bochorno agostí. 


44 juegos.es> 



















/¿'mi mxm . 

E ra de esperar que «Star Wars Episodio I: 

Jedi Power Battles» llegase a Dream- 
cast tarde o temprano y, desde luego, la es¬ 
pera ha merecido la pena. Este título cuen¬ 
ta con los mejores gráficos de todas las 
versiones que han aparecido, además de 
poseer una mejora en el control, que agra¬ 
deceremos durante toda la vida del juego. 
Por lo demás, el desarrollo beat'em-up de 
«Star Wars Episodio I: Jedi Power Battles» 
sigue estando a la orden del día, aunque 
nos siguen faltando algunos golpes para 
que sea la bomba... 


Compañía: 
Precio: 
Género: - 


Locar Arta 
a 990 ptav 
Traducción No 


Mucho mejor qu» el 
de Playstation 
Le siguen faltando 
mát golpee 


P arece que Capcom se está inflando 
a convertir sus éxitos recreativos a 
Dreamcast. El último que faltaba por 
llegar ya se encuentra entre nosotros y 
no estamos lo que se dice muy conten¬ 
tos. No es que «Street Fighter III 3rd 
Strike» sea un título malo, pero des¬ 
pués de haber jugado hace nada con A 
«Street Fighter III 2nd Impact» se A 
nos ha hecho demasiado similar y f 
aburrido. Eso sí, si no tenemos esa ^ 
versión «Street Fighter III 3rd Strike» 
no nos defraudará en absoluto debido a 
que cuenta con nuevos personajes crea¬ 
dos para la ocasión y, además, otros ya 
conocidos como la bella Chun Li. Si esto 
os parece poco, la animación está mu¬ 
cho más cuidada y trabajada... 


Puntuación 


Bien alto 


Compama 
Precio. 
Género: . 


Capcom 
8.990 ptas 
Traducción: No 


, \ , 









' .,J 





S iguen llegando cartuchos que sor¬ 
prenden a propios y extraños por 
las sutilezas técnicas que son capaces 
de pensar los programadores 
Ahora le toca el turno a «3D Pocketpo- 
ol», que viene a enseñarnmos cómo de¬ 
be trabajarse un simulador 3D en toda 



regla con vistas personalizabas y todo. 
En esencia, el juego es bastante senci¬ 
llo y tenemos varios modos de competi¬ 
ción contra la consola. Elegimos la bola 
a la que le vamos a dar, la dirección del 
golpe y la fuerza. A partir de ahí, las 
bolas empiezan a golpearse unas con 
otras y la suerte de nuestra partida co¬ 
mienza a tomar forma. 

Este <»3D Pocketpool» solo tiene un pro¬ 
blema es muy lento entre decisión y 
decisión que tomamos. Por lo demás, 
hasta la física de las carambolas está 
materializada con una perfección dig¬ 
na de consolas mayores... 

José Luis 




























































Recibiremos apoyo aéreo de algún 
que otro dragón rampante. 


La cantidad de 
elementos en 
pantalla es 
impresionante 


Los efectos visuales 
son espectaculares y 
están muy logrados, f 


nv n vmrh) n in, mwm iin 

Phantagrdm nos ofrece un programa entretenido > muy bueno y bonito?* 
pero que no ¡aporta nada nuevo a un género que lleva muchos años 
explotando una y otra vez la misma fórmula, y que pide a 
gritos.Ja renovación tanto de sus modos de juego como de su filosofía. 

a ve «k en un arrebato de ingenui¬ 
dad, esperas que alguna compa¬ 
ñía se anime y tenga la valentía 
de cambiar, de una vez por todas, 
o al menos renovar el concepto de juego en 
el género de la estrategia -hasta lo exce¬ 
lente cansa-, pero cada nuevo título que 
aparece se encarga de machacar esa ilu¬ 
sión y ofrecernos más de lo mismo. 

Este «Kingdom Under Fire»» nos sumerge en 
una enrevesada historia en la q 


la apariencia gráfj 
es la misma que la 
de «Warcraft 1l»)Jr! 


ue comen- 

zamos manejando a un paladín llamado t 
Currian, que después de luchar en distin- ] 
tas cruzadas emprende el viaje de regreso a * 
casa. Pero en vez de esperarle la moma del '■ 
Almendro se encuentra con su amada al¬ 
dea invadida por un ejército de Orcos y no 
tiene más remedio que huir en 


tras Orcos y Ogros son los custo- 
■P dios de las sombras. 

Contaremos con un total de 70 perso¬ 
najes que tendremos que guiar sabia¬ 
mente a través de 20 misiones. Pero 


jes son del mismo tamaño, e incluso la apa¬ 
riencia de éstos es prácticamente la misma. 
Lo único que lo diferencia sustancialmente 



busca de ayuda. El resto de la 
historia nos la irán desvelando 
según avancemos 
de misión en 
^ ■ misión. De esta 
forma conocere¬ 
mos a otros ocho 
• , héroes dispuestos a ayu¬ 
dar, o fastidiar, al guerrero 
bendecido en su venganza 
particular contra los Orcos. 

La apariencia gráfica recuerda 
mucho a la de «Warcraft II», 
ya que escenarios y persona- 


del juego de Blizzard es la cantidad de ele¬ 
mentos que su motor gráfico puede mover a 
la vez en pantalla. Esto le hace ganar un 
punto en espectacularidad pues veremos 
encarnizadas batallas con decenas de sol¬ 
dados combatiendo fieramente por la vic¬ 
toria. Es obvio que «Warcraft II» ha sido re¬ 
ferencia obligada para todos los juegos de 
estrategia que han visto la luz desde hace 
seis años, y que ha marcado unas pautas 
que aún hoy día se respetan, como por 
ejemplo la necesidad de recolectar distin¬ 
tos tipos de materias primas para construir 
edificios o crear tropas. Y este «Kingdom 
Under Fire» no es una ex¬ 
cepción, de hecho no es 
otra cosa que un «Warcraft 
II» mejorado infinitamente, 
pero con el mismo espíritu 
y mecánica de juego cono- * 
cidas. iY poco más! 

Cuenta con cuatro razas 
divididas en dos grupos: 
los buenos -la luz-, y los \ 
malos -la oscuridad-. Evi- j 
dentemente los humanos < 
se encuentran en el bando ¡ 
luminoso, compartiendo i 


también podremos poner a prueba 
nuestra inteligencia compitiendo con¬ 
tra gente de todo el mundo en ww.war- 
gate.net, servidor que Phantagram ha 
puesto en marcha para la ocasión. 

Si de algo peca este programa es . 
de originalidad, tomando ideas ya' 
vistas y que funcionan en otros 
juegos, aunque en su descargo 
hay que decir que lo hace muy 
bien, lo que hará las deli¬ 
cias de los estrategas 
más exigentes. 

Gustavo 


A Flash Gordon seguro que le 
sonatíap los tipos rojos con alas. 


Los héroes a 
veces juegan a 
cazafantasmas. 


Aquel que 
domíne el 
trueno, 
algún día 
será alzado 
al trono. 


Los más 
sangrientos 
tendrán una buena 
ración de masacres. 




Jugar cotra la máquina en el modo multijugador 
no es nada sencillo. La muy cuca cuenta con 
una inteligencia artificial muy avanzada que 
exprimirá al máximo para ponernos en serios 
aprietos. Vaya pues este consejo que evitará 
que os pulan a las primeras de cambio, o al 
menos, os facilitará una ordenada resistencia en 
la primera embestida a vuestra base. 


Lo primero que debemos hacer e$ 
seleccionar nuestra base para alumbrar 
una buena muchedumbre de aldeanos (1). 


Al resto de los aldeanos ordénales que 
recojan v-ro (3) para llenar tus arcas y 
poder así seguir construyendo. 


Cuando Hayas creado a tu primer súbdito, 
envíale a construir un barr.»< on (2), 
elemento necesario para fabricar soldados. 


Fabrícate todos los soldados que puedas, 
pues en breve verás que una horda de orcos 
ataca tu campamento. iTatatnííí, a la carga! 


Mientras fabricas soldados en serie en el 
barrai on (4 ordena a un aldeano levantar 
una qrjfija (S) para darles cobijo. 


Unfl HliTOIWi MUY « 


Uno de los puntos fuertes de este juego es la 
maravillosa historia que Phantagram ha ideado 
para la ocasión. Viviremos aventuras de todo 
tipo en las que conoceremos momentos de dulce 
gloria y amarga derrota. ¡Una pasada! 


Podemos 
configurar el 
interfaz a 
nuestro gusto, 


Phantagram 
6.990 ptas 
Traducción: Si 


Compama: 

Precia 

Género, «.irate^d 


Objetivo: ayudar a Currian en cruzada contra 
los ejércitos de las sombra* o bien, dejarte *edc 
cir por el lado oscuro y comandar a los malos. 

Modo de juego: sobre odc mucho sentido común 
a «a hora de dar ordenes a tus tropas. 


Tenemos á 
nuestra 
disposición 
70 unidades 
distintas. 


Dominar hechizos y magias 
será imprescindible para 
alcanzar la victoria final. 


La excelente historia y la canti 
dad de unidades que mueve. 
No aporta nada nuevo. 



N° de jugadores: 

1 


N* de héroes 

9 


N° de unidades: 

70 


Armas: 

mágicas 


Violencia: 

épica 


La clave para crear un buen 

b 



ejército está en la organización 

’ y la jerarquía de mando. 

* ' 


r Puntué 

¡¡¡■HHI 

icion 

í 



























Lo mejor del juego son las cámaras., 
que nos ofercen varias perspectivas. 


pea tour 


Las repeticiones son bastante 
espectaculares y bonitas 


Las animaciones de los personajes 
no son nada del otro mundo. 


Contaremos con jugadores 
oficiales del otro lado del charco. 


A pesar de no ^ 

contar con un ¿SeT ' + *•» 

revolucionario w -■ 

sistema de juego -ya 
que es la misma canden de ^ 

siempre-, os Hemos querido 

desvelar todos los secretos de su m 

control. Y que mejor forma que 

hacerlo contando para que sirven X: cuando lo apretamos, la barra de 


•O-'Q'BIIjP 


Circulo: con él podemos ver el mapa L1 y L2: con estos dos botones 
completo del hoyo, lo que nos ayudará seleccionaremos el palo que más 
a elegir la estrategia adecuada. guste o... ¿convenga? 


Sclect; gracias a él podremos acceder 


nos a una bonita pantalla que nos indica 
las funciones de todos los botones. 


El Tigre ha vuelto a nuestras 
consolas con un replicante que afirma 
ser infinitamente mejor que su 
precursor. ¡Pero nada ha cambiado! 


eojue- La entrega 2001 de «íiger Wo 
do los ods PCA Tour» es un programa 
no no, que se amolda perfectamente a to¬ 
jo con do tipo de públicos, ya que cuenta 
io, ahí con un gran abanico de opciones que 
■Mario nos permitirá configurar a nuestro anto- 
ompa- jo el nivel de dificultad de los partidos, 
de fa- Seamos novatos o avezados expertos, tene- 
ve, re- mos la posibilidad de jugar al nivel adecúa* 

¡casos do aunque lo cierto es que la progresión de 
por lo nuestros golpes aumentará paralelamente 
mbres con la complicación de los campos, 
de es- El control de los disparos poco ha variado 
ida de con la anterior versión y con el resto de jue- rección al golpe mediante una flecha y pul- 

gos. Ya sabéis: tenemos que elegir el palo sar el botón que mueve la barra de potencia 

-podemos configurarlo para que lo para detenerla lo más cerca posible del má- 
| haga automáticamente-, darle di- ximo, sin pasarnos. Vamos, un deja vu con la 

ventaja de que al tratarse de una fórmula 
que funciona no extrañará a los asiduos de 
esta consagrada saga de EA Sports. 

Pero no contentos con ofrecernos más de lo 
mismo, se han marcado un apartado gráfico 
que deja bastante que desear En principio 
el problema reside en la falta de objetos 
que muestran todos los hoyos del campo y 
la escasa variación en la atmósfera gene 
ral: los parajes son idénticos unos de otros 
y, por si esto fuera poco, las animaciones de 
los golfistas no son nada del otro mundo Es 
de agradecer que al menos cumplan con el 


Eq el Greai 
tendremos 
que ser muy 
cuidadoso^ 


cometido para el que fueron desarrollados, 
que no es otro que el de dar la senxsación 
de estar a los mandos de un profesional co¬ 
mo la copa de un pino ... 

Lo mejor de este «Tiger Woods PCA Tour 
2001» son las cámaras, ya que cuando lan¬ 
zamos la bola hasta el infinito -y más allá— 
veremos desde distintos ángulos cómo ésta 
surca los azules cielos hasta caer en ila 
terraza del chalé adosado de Madonna! 
Abreviando, si somos de esos a los que no 
les importa la calidad gráfica del entorno 
natural o la veracidad de algunos moví 
mientos de los personajes y sólo deseamos 
darle a la bola leste es nuestro juego’ 

Gustavo 


Con un mal 
golpe se nos 
puede ir al 
garete todo un 
circuito. 


Puntuación 


Bien alto 


Compañía: 

Preda 

Género: Deportivo 


CA Sports 
7.990 Ptas 
Traducción: No 


Objetivo: 'ntrodu. .. i<j bola en los agujeros o*- los 
distintos (ampos apaleándola el menor numero 
de veces posible 

Modo de juego: -ng* bien el p^< selección. ^ 
potencia y pégale fuerte a la bola 


N* de jugadores: 
Jugadores reales: Sí 

N° de campos: 10 

Armas: metal madera 

Violencia con el cadi 


Compatible con. 


Memory Card 
Dual Shock 


Es un titulo al que puede jugar 
todo el mundo. 

Es más de lo mismo. 
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I r ppn ^ ^ corazones 

- B Consigue todas las máscaras 


THE LECjHNPOF 


MAJORAS MASK 














A pesar de 

1 ser much ° 

¡fl_^J^S||p 9 y^^EI más escasos 

en numero, 
su modelado 

jjjjyj,.-áaM tiene un 

d ia d°ta S ¡| ad ° 

t -1 1-1 .1 l^TT" los efectos 
de reflejo en la carrocería así como las tex¬ 
turas tienen una calidad increíble 


Bizarre ha 

modelos rea- 
les y ha 
metido un 
montón de 

ellos. Tal vez I^^SgSSjSS 
por la ingen- fc "* J 

te cantidad >11111111 
de coches el modelado no tiene tanto deta¬ 
lle como en el juego de Namco. 


a El juego de 
PS2 mantie¬ 
ne la premisa 
de un circui¬ 
to único al 
que se le van 
uniendo nue¬ 
vos segmen¬ 
tos que 

abren zonas inéditas. Para los amantes de 
la saga «Ridge Racer» les gustará... 


Por culpa de 

su nombre, el I%|gUBfe|_ 4 

juego de 

Dreamcast ¿I tR- » jrfN 

se ve obliga- --py 

do a mostrar 
circuitos tra- 5 
zados sobre 1 7 * • 
el plano de >111 1111 
tres ciudades de verdad: Londres, Tokio y 
San Francisco. Muy bien ambientados. 


■ «jWBMnaKtL T 1 Aquí la cosa 
r es simple: 

hay que ace- 
H lerar con ale- 

•. o ^J0fBgaP" $¡ 9 r ' a Y ^ renar 

I en la curva 
para derra- 
par con la 

>■■ 1 1 _ 1 _ 11-1 1 > mejor maña 

posible. Una vez controlada esa técnica, 
seremos los reyes del mambo mundial. 


Aunque es lo ÉJFffTf" 
mismo que '!l rww^t] 

su competi¬ 
dor, la dife- 7 ' 1 *í ( : < \\ ¡i— j 

rencia radica | 
en que lo 

importante I ^ 

no es llegar 

el primero, 11 I I. I 1 I IJ| 
sino hacerlo sin penalizaciones. Es decir, la 
mala conducción no gana nunca. 


Por su P r °P ia 

■ a»« . jfrft ■ : •=, ’ ¡ naturaleza, 

«Ridge Racer 

I _ ^| Él oí ' 1 ! V» invita a 

^ correr sin 

I _.dnKSSsMl pensar en ios 

| efectos que 

| . puedan cau- 

1 1 1 11 1 1 1 1 sar los gol¬ 

pes en la carrocería. De ahí que el modo 
versus sea un pique total, total. 


Cuando dos 

conductores § "««Ufen, - ryif- rTilá.- 
habituales 

de «MSR» se | S 

ponen a los I 
mandos, el 

resultado es >=£ fcjp 

una pelea 

sin golpes y > 1 1 1 1 1 1 I 
con poca sensación de velocidad Pero el 
hecho de competir ya anima. Sin duda... 


La verdad es 
El que el juego 
= I de Namco 

tiene las 
opciones jus- 
|| tas para 
I ponernos 

“ Y‘~ j Á man os a la 

1 1 11 1 obre y correr 
como locos. A «RRV> no le 
podemos pedir mucho. 


«MSR» vence 
sin contem- BM 
placiones 
porque cada j 
nueva fase 
está adorna- 
da con dis¬ 
tintas opcio- I 

nes que van 111 1 1 1 I I 

desde el garaje hasta los entrenamientos. 
Más completo que su competidor. 


•i Comparativa t 


s inevitable: la llegada de PS2 es¬ 
tá provocando que muchos de no¬ 
sotros nos planteemos seriamen¬ 
te si el nuevo invento de Sony 
tiene argumentos de compra suficiente¬ 
mente espectacula- r —^ 
res, sobre todo si te- ' 

nemos en cuenta el 
catálogo de títulos ' :r::, r 
que su más directo 

rival, Dreamcast, es- ^ _ 

tá poniendo en mar- \ Vv¡^" 
cha. Tal vez por eso j » 3 

hemos decido entrar _ 
o saco en uno de los géneros que mejor 
suelen reflejar el poder de una consola: 
el de la conducción. 

Sony, en particular, es famosa por su 
«Gran Turismo» y Playstation, en general, 

por la saga «Ridge Ra- otta - ti 

cer». Uno y otro vienen a * ¿¡ m 

cuento porque Dream- | 
cast se encuentra en ese 
punto del camino donde - . -• 
debe fabricar sus sagas l-M' 
de culto y hacerlas lo | 
más populares posible a 1 
base de opciones, cali- ( 
dad y, sobre todo, diver- 1 , 7 * M 
sión. Tal vez por eso re- 
suite un poco extraño comparar dos 
juegos como «Metrópolis Street Racer» y 
«Ridge Racer V», dos conceptos distintos 
que a simple vista podrían 
distanciarse pero que 
comparten muchos más 


•‘i'irii'l 


« \ detalles que los puramente for- 
— males del género al que pertene¬ 
cen. De todos modos, tanto «Ridge Racer 
V» como «Metrópolis Street Racer» es¬ 
conden en su interior la vieja cantinela 
de ganar carreras y vencer desafíos para 
abrir nuevos circuitos -o segmentos de 

Ein g - j ■ éstos-, coches y op- 

R J dones que alargarán 

la vida de cada uno 
“ 1 de ellos. Partiendo 

u f 77 _ de esa base, os va- 

mos a ex P , ‘ car ^ as 
sensaciones que he¬ 
mos recibido de cada 
uno de ellos, sus kilo- 
metros por hora, sus 
curvas y derrapes 
que tanto gustan y, sobre todo, el olor a 
gasolina que son capaces de trasmitir a 
través del pad de nuestra consola. 

Sega y Sony, Dreamcast y PS2 van a li¬ 
brar una dura batalla por convencernos 
de sus maravillosas cualidades técnicas 
— - 77 — —— pero al final, como siem- 
2 " pre, vencerán los juegos y 
el talento de unos 


progra¬ 
madores que cada vez nos 
ponen las decisiones más 
defíciles. 

Lo dicho, «Metrópolis Stre¬ 
et Racer» contra «Ridge 
Racer V» en directo desde 
las páginas de vuestra re¬ 
vista favorita. ¿Sabéis 
quién será el ganador? 

José Luis 


nrcwr . 


•ohmación ne tietmpo 


POR TRAMO 



















































Valoración final 

«Ridge Racer V» es un concepto sencillo 
y recreativo que nos insta a coger el co¬ 
che, acelerar y lanzarnos por la pista pa¬ 
ra sentir el vértigo en nuestras carnes. 
«Metrópolis Street Racer» intenta hacer 
lo mismo pero nos pone en el pecho la 
pistola de la conducción, obligándonos 
a mantener las formas y a no saltarnos 
en exceso las normas de circulación. 
Cualquiera de los dos ofrece muchas ho¬ 
ras de carreras pero tal vez el título de 
Dreamcast venza por la infinidad de ho- ^ 
ras que vamos a necesitar para comple- JT 
tar todos los circuitos, sacar todos los ' , 
coches y visitar las tres ciudades donde 
desarrolla su acción. 

Eso sí, el que busque carreras a lo loco, 
que no se suba en las tripas de «MSR» 
porque «RRV» no tiene rival -conocido-, 
ni pensamos que lo tenga nunca. 


«Metrópolis Street Racer» pone en circu¬ 
lación una palabra sacada del algún 
cuaderno mágico de esos que tanto gus¬ 
tan a las civilizaciones orientales, lla¬ 
mada Ku"dos, que viene a suponer algo 
así como un código de honor que todos 
los conductores deben poner en prácti¬ 
ca a la hora de manejar un coche. 
Traducido al idioma del juego significa 
que chocar contra un adversario o ele¬ 
mento del circuito es penalizado auto¬ 
máticamente. r~- 

¡Si en la reali- K,,,ms VK ""' |4 ' V n 
dad todos lo II « 1 > .l >t *«» |J .1 I 
hiciéramos...! "JZZl'lZ: . 
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Cuestionario 

¿Cuál te gusta más? 


Dos juegos, dos consolas, dos conceptos 
diferentes para dos tipos distintos de 
jugadores. ¿Cuál es nuestro preferido? 
¿Cuál nos parece más atractivo?... 

/.- COCHES 

Me importa más el número de 
coches disponibles que la calidad 
de su modelado. 

SI ■ ME DA IGUAL ! NO ¡S 

2. - CIRCUITOS 

Me encanta tener muchos circuitos 
en localizaciones completamente 
distintas. 

SI g| ME DA IGUAL ■ NO | 

3. CONDUCCIÓN 

Soy muy correcto en las formas y 
prefiero respetar las normas. 

SI ■ ME DA IGUAL| NO ^ 

4. - MULTIJUGADOR 

La luchas sin reglas me ponen ner¬ 
vioso: ganar por ganar no me llena. 

SI 9 ME DA IGUAL ! NO | 

5. - OPCIONES 

Uno de mis hobbies preferidos es 
bucear por los menús durante días 
para ver qué tienen. 

SI B¡ ME DA IGUAL! N0 H 

6. - GRÁFICOS 

Prefiero que los entornos sean com¬ 
pactos y estén bien presentados... 

si! me da igual! no! 

7. - CALIDAD TÉCNICA 

Me encanta que la pantalla esté 
llena de pequeños detalles. 

SI ! ME DA IGUAL ! NO ! 

8. - VELOCIDAD 

Me gusta contar los árboles que 
hay por el camino. 

SI ! ME DA IGUAL ! NO ! 

9. - CONTROL 

Prefiero la potencia con control.... 
Si! ME DA IGUAL! no! 

/O.- REALISMO 

No me gusta viajar, por eso prefiero 
que Londres, Tokio y San Francisco 
vengan a mí. 

SI ! ME DA IGUAL ! NO ! 

Soluciones 

Ahora suma los puntos que has obteni¬ 
do teniendo en cuenta que: 

Sl=5, ME DA IGUAL=3 y NO=1. 

Más de 32: «Metrópolis Street Racer» te 
gusta más porque su técnica de conduc¬ 
ción y escenarios reales te permiten dedi¬ 
carle muchas horas. Correr te encanta, 
pero prefieres hacerlo con cabeza. 

Entre 28 y 32: estás a un tris de tener 
un problema realmente serio porque ado¬ 
ras correr como un loco sin respetar 
muchas normas de conducción, pero eso 
de visitar Londres gratis mola mucho... 

Menos de 28: no te van las milongas y las 
mil opciones de «MSR», y lo que prefieres 
es acelerar y frenar -si se tercia- cuando 
la curva está encima. Además, empujar a 
algún adversario no es del todo malo... 

















Fuerzas especiales 


Hola me llamo Diego y me gustaría 
que me diérais todos los trucos de 
«Delta Forcé» para PC. 

Diego Jesús (Cádiz) 



Hola Diego, introduce estos códigos 
pulsando \ para abrir la consola. A 
continuación teclea: 

- IWILLSURVIVE: modo Dios 

- RAINDROPSKEEPFALLINGONMY- 
HEAD: obtienes 5 disparos de arti¬ 
llería aérea 

- TAKEITTOTHELIMIT: recarga la mu¬ 
nición automáticamente. 

- HITMEWITHYOURBESTSHOT: nivel 
de dificultad muy, muy elevado. 


•Quaker mater 

Hola me llamo Elvis Martino y qui¬ 
siera, por favor, que me diéseis los 
trucos para «Quake II» de PSX. ¡Ah, 
y me encanta vuestra revista! 

Elvis Martino (Cantabria) 


nivel 


- NWCICOTBETTER: subir 
más a nuestro héroe. 

- NWCCASTLEANTHRAX: aumentar 
nuestra suerte al máximo. 

- NWCCOCONUTS: puntos de movi¬ 
miento ilimitados. 

- NWCMUCHREJOICING: nos pone la 
moral por las nubes. 

- NWCALREADYGOTONE: completar 
mapa secreto. 

- NWCGENERALDIRECTION: mostrar 
todo el mapa. 

- NWCSHRUBBERY: aumenta todos 
los recursos sin problemas. 

- NWCTIM: todos los hechizos y 999 
puntos de poder. 

- NWCFLESHWOUND: 10 caballeros 
negros en cada slot libre. 




Controlando 
el Tiempo 

Hola colegas, ¿tenéis trucos para el 
juego «Time Commando» de PC? 

Eduardo Martínez (Madrid) 

Hola Eduardo, teclea los siguientes 
códigos de nivel: 

- YPTERFGZ: Imperio Romano. 

- NKTOLVIF: Japón. 

- VMXYICCB: Edad Media. 

- FDQLUGGCC: Conquistadores. 

- ZREHQFIR: El Salvaje Oeste. 

- FBTAWPFC: Guerras Modernas. 

- X: el Futuro. 


Dichosos 

cochecitos 


Nivel fácil 


Hola, me llamo Cristina Hernández 
y soy de Cantabria... ¿Me podíais 
dar los trucos del «Re-Volt» para PC. 
Gracias. 

Cristina Hernández (Cantabria) 



Hola Elvis, te daremos uno que no tie¬ 
ne desperdicio. Para conseguir invenci¬ 
bilidad, pausa el juego y pulsa: L2, L2, 
Rl, R2, R1 y L2. 


CfHéroes sin mérito 

¡Hola! Amigos de Juegos & Cía., lle¬ 
vo tiempo intentando conseguir los 
trucos para «Heroes III». Muchas 
gracias y un saludo para todos. 

Irene García (La Rioja) 

Helio Irene, para que los códigos te 
funcionen pulsa el fabulador: 

- NWCONLYAMODEL: construye to¬ 
dos los edificios en los Castillos. 

- NWCSIRROBIN: perder. 

- NWCTROJANRABBIT: ganarinme- 
diatamente la batalla. 

- NWCAVERTINGOUREYES: 35 ar¬ 
cángeles por las buenas. 

- NWCANTIOCH: tienda de primeros 
auxilios, carro munición... 


¿Qué hay? Me he atascado en el nivel 
cuatro de «Syndicate Wars» para PSX 
y no sé cómo pasármelo. ¿Me podéis 
dar algún truquillo? Gracias. 

Daniel Marín (León) 

Hola Daniel, pasar ese nivel no es tan 
complicado, sólo tienes que ir direc¬ 
ción nordeste donde hay situadas unas 
criptas. Saca a los guardias y dirígete a 
la esquina sudeste donde parará el 
convoy. Espera al agente y mátalo. De¬ 
jará caer el oro. Roba el carro blindado, 
vuelve a la base y habrás terminado 
con él. ¡No es para tanto...! 


Código secreto 

Hola amigos, me gustaría que me 
diérais los trucos de «Expendable» 
para PC. Gracias. 

Pedro Borja Sepulveda (Tenerife) 


Hola Pedro, para que estos códigos te 
funcionen debes pulsar la la tecla - del 
teclado numérico. Introduce uno de es- 

tos códigos y pulsa de nuevo la misma ínnitnc 

_I ■ n ■ 



Hola Cristina, para que estos códigos 
te funcionen introdúcelos como si fue¬ 
ran tu nombre: 

-tvtime: activar todas las cámaras 
con F5 y F6. 

- carnival: todos los coches abiertos. 

- changeling: cambia de coche en mi¬ 
tad de la partida... 

- tracker: todas los circuitos. 

- makeitgood: activar editores. 

- drinkme: convierte a los coches en 
pequeños. 

-sadist: selecciona cualquier arma 
del juego con la tecla Shift. 


letra, pero primero introduce bod para 


que te funcionen: 



I al descubierto 

¿Qué tal va eso? Escribía para que 
me diérais los trucos de «Incomingt 
para Dreamcast. Gracias. 

Víctor Ramírez (Caceres , 

Holas Víctor, pulsa Start para ir a 
menú principal y luego Arriba, Abajo 
Izquierda, Derecha, X, Arriba, Abajo 
Izquierda y Derecha. Ya puedes acce 
der a un nuevo menú de trucos. 


^Sin rumbo fijo 

Buenas, mi problema es que necesi¬ 
to que me déis trucos de «Overbo- 
ard!» para PSX, ya que me parece 
un juego muy difícil. 

Alfredo Molina (Córdoba) 

Hola Alfredo, para que puedas pasar 
de nivel sin ninguna dificultad, aquí 
tienes todos los códigos: 

- Nivel 1-2: Barco, Calavera, Pez, An¬ 
cla, Barco y Ancla. 

-Nivel 1-3: Barco, Ancla, Calavera, 
Barco, Ancla y Pez. 

- Nivel 1-4: Calavera, Barco, Pez, An¬ 
cla, Ancla y Barco. 

-Nivel 2-1: Pez, Pez, Ancla, Barco, 
Calavera y Ancla. 

-Nivel 2-2: Calavera, Ancla, Ancla, 
Pez, Ancla y Pez. 

- Nivel 2-3: Pez, Ancla, Barco, Barco, 
Barco y Calavera. 

- Nivel 2-4: Ancla, Pez, Barco, Cala¬ 
vera, Calavera y Pez. 

- Nivel 3-1: Barco, Calavera, Calave¬ 
ra, Pez, Ancla y Calavera. 

- Nivel 3-2: Pez, Calavera, Ancla, Pez, 
Calavera y Pez. 

- Nivel 3-3: Pez, Pez, Barco, Calavera, 
Pez y Barco. 

- Nivel 3-4: Barco, Ancla, Barco, Pez, 
Ancla y Pez. 

-Nivel 4-1: Calavera, Calavera, An¬ 
cla, Barco, Pez y Pez. 

- Nivel 4-2: Barco, Ancla, Calavera, 
Pez, Pez y Ancla. 

- Nivel 4-3: Calavera, Barco, Calave¬ 
ra, Calavera, Pez y Barco. 

- Nivel 4-4: Barco, Pez, Barco, Pez, 
Barco y Ancla. 

- Nivel 5-1: Ancla, Barco, Pez, Cala¬ 
vera, Pez y Barco. 

- Nivel 5-2: Pez, Barco, Ancla, Cala¬ 
vera, Barco y Pez. 

- Nivel 5-3: Barco, Pez, Calavera, An¬ 
cla, Ancla y Calavera. 

- Nivel 5-4: Calavera, Barco, Ancla, 
Pez, Barco y Calavera. 




¡Escríbenos! 


No lo dudes más, envía tus cartas a; 
Juegos & Cía. 

C/Pedro Teixeira n°8, 5 'Planta 
28020 Madrid 

Indicando en el sobre: Consultorio Juegos 

También podéis enviar vuestros 
correos electrónicos a: 
cjuegos juegos&cia «* hobbypress.es 
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Team Buddies 


Antibióticos armados 


Ai 


Al son del mejor ropero 

I 


Play5tationE 


Ridge Racer V .68 

Tekken Tag Tournament.68 


Game 


Calar 


Lucky Luke.69 

Tintín y el Templo del Sol.69 

Dave Mirra Freestyle BMX .69 

Especiales 

Metal Cear Solid • PC/PSX ... .54 

Snake vuelve a las andadas y, aprove¬ 
chando su incursión en PC, os vamos a 
recordar cómo podemos terminar este 
GRANDIOSO juego paso a paso. 

Tomb Raidet CHronicles (M) 

PC/DC/PSX .58 

Lara Croft sigue buscando sus aventuras 
más famosas en la Roma antigua. Este 
mes visitamos joyas arquitectónicas del 
calibre del Coliseo... iuff, qué grande! 




Wi 



¥ i 


Participa y consigue tu gorra 
exclusiva de « k ? 


nuiuaivu uu 

Envíanos tus trucos y r si son publicados, 
recibirás esta fantástica gorra. 


¿Qué hace ese bidón ahí? 

























































Un buen guerrillero 
tiene tres palabras 
subrayadas en su 
manual de combate: 
estrategia, destreza y 
cinismo. Solid Snake 
las ha tachado todas, 
ahora se enfrenta a 


Sanad Eftecis Directo* 
K«zuk» Muraok.T 


Empiezas oculto tras unas cajas. Subiendo llegarás 


. ---a un ascensor; 

Debes abandonar tu escondrijo tienes que cogerlo. Protégete del 
su consagración. arrastrándote hacia la izquierda, fuego de los soldados. 

Hnlipuerra 


Una vez llegues al helipuerto 
hazte con las granadas Chaff. 
Cuidado con los focos, a la 
mínima saltará la alarma. 


Pasado el helipuerto encuentras 
un camión, en el interior se 
halla la pistola Socoom. 


Arriba, a la izquierda del 
camión donde está el soldado 
dormilón, hay un conducto de 
ventilación. Entra por ahí. 


Hiinrjj 


lo las lann 


Sal del conducto de ventilación, 
ve a la derecha y luego, tras 
pasar el agua, a la izquierda 
hasta el fondo. Cira otra vez a la 
izquierda y verás una salida... 


... que te conduce directamente al Acto seguido baja al 
hangar. En la parte superior hay que se encuentra det 
una estancia en la que hallarás segundo tanque, 
las gafas termales. 


Tienes que pulsar el botón B-1 


Una vez dentro, dirígete al fondo 
del pasillo, a la izquierda, y sube 
por la escalera de pared. 


Cuando acabe el vídeo 


Según bajas a la derecha, al 
fondo de esta sala, hay una pared 
de un color distinto. Vuélala con 
el C-4 que encontraste. 


Hacia la mitad del segundo 
pasillo, detrás de la pared que 
has volado previamente, te 
aguarda REVOLVER OCELOT para 
enfrentarse contigo. Déjale... 


...que dispare sus seis tiros y, Prueba suerte co 
mientras recarga, aprovecha para puerta del fondo, 
eliminarle. Vuelve al ascensor y 
presiona el número 1. 


Dentro está el silenciador de la 
pistola. Cuidado con el guardia. 


Sube arriba, donde están los 


En la otra puerta descubrirás el 
cuartos, y usa la nueva tarjeta en detector de minas. Baja ahora a 
cualquiera de ellos. Coge todo lo la puerta con el número 5. 
que te encuentres. 


Tienes que hablar por radio con 


No olvides ponerte las gafas 


la chica de las celdas, Meryl. Tras termales para esquivar los lásers. 
unos momentos de suspense te 
abrirá la puerta. Entra. 





















Coge la ración que hay a la 


Lanza granadas Chaff, primero Coge la ración que hay a la 
para inutilizar momentáneamente izquierda de la entrada. Ve luego 
sus sistemas, y luego trata de hacia abajo, arrástrate para 
colarlas en las escotillas. Al pasar por la puerta y, cuando 
enfrentarte con un jefe lleva las estés dentro, dirígete al ascensor, 
raciones, así en cuanto tu barra arriba a la izquierda. 


Cuidado con los guardias porque Dirígete a la izquierda, 


al servicio 
de caballeros, para eliminar al 
soldado. Te proporcionará o bien 
munición o una ración. 


aquí no te está permitido usar 
armas. Pulsa el botón B-1. 


Laboratorio 


Encamínate ahora 


la derecha de la pantalla, está la enfrentarás al ninja a puñetazo 
puerta del laboratorio. Antes de limpio, pues de nada te sirven las 
salir, si no estás muy tocado por balas con su sable. Con las 
el gas, recoge los objetos. granadas Chaff le inmovilizarás. 


Cuando se vuelva invisible, ponte 


...porque uno de los soldados es 
Meryl. Si al matar al otro sales 
corriendo al servicio tras Meryl, 
en el próximo vídeo la veras... 


...muy sugerente. Acabada la 
sesión de vídeo, vuelve a la 
oficina para recoger las gafas de 
visión nocturna y el diazepam. 


las gafas termales y podrás verle él. Verás otro vídeo y después 
sin problemas. Saldrá huyendo... vuelve al ascensor y pulsa B-1 

___ _ PsycnM/lanlj/s 


Dirígete al final del pasillo, hasta Al principio, Meryl te atacará 


Una vez dejes aturdida a Meryl, 
busca refugio pues Mantys te 
tirará de todo. Muévete y dispara. 


Cuando su barra de vida esté por Cuando desaparezca y para 
la mitad, Meryl despertará otra localizarle, ya sabes, utiliza 
vez. Vuelve a golpearla. Lanza gafas térmicas, 
entonces una granada Stun. 


el lugar donde está el ascensor. 


poseída por Mantys. No la 
dispares, simplemente golpéala. 

La cupi/a 


Al final de la otra cueva hay otro 
pasadizo, por el que igualmente 
habrás de pasar a rastras. Al otro 
lado te encontrarás con Meryl. 


Cuando acabe el vídeo, sabrás 


...con mira telescópica, regresa a Antes de disparar a Sniper Wolf, 
la armería. En uno de los cuartos SNAKE debe tomarse un diazepai 
puedes encontrar el rifle. 


quién te enfrentas y dónde está 
situada. Para conseguir el fusil.. 


para que no le tiemble el pulso. 
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Cuando Sniper se retire, serás ...muerta y entonces 
capturado. Si soportas la tortura, con Otacom. Tras la 
al final del Juego Meryl estará sesión te conducen a 
con vida y huirás con ella. De no 
aguantarla la encontrarás... 


Cuando se largue el soldado ...luego dále una buena paliza. No Cuando salgas, verás que te 
aparecerá Otacom y te dará unos salgas sin tus cosas que están en hallas en las celdas donde te 
objetos. Cuando vuelva el guardia una caja, donde te torturaron. encontraste con Meryl la prin 
sorpréndele, bien escondiéndote Elimina la bomba que tienes en el vez. Ve al ascensor y pulsa B- 
bajo la cama, o haciéndote el menú de objetos. Dirígete luego a 
muerto y usando el ketchup; y... donde fuiste capturado. 


En la armería 


Regresa al lugar donde fuiste 


Aquí coge una cuerda. Te será Ten mucho cuidado con los 
absolutamente imprescindible. soldados al subir las escaleras. 


Libre de la avalancha de soldados En el vídeo comprobarás que la 
y una vez en la parte de arriba, única opción que tienes es bajar 
sube por la escalera de la pared, por la cuerda. 


Baja con cuidado, los vapores y el 
helicóptero pueden resultar 
tremendamente letales. 


Una vez abajo, encontrarás 


Cruza corriendo sin perder de 


Métete por la puerta y baja hasta Vuelve a subir y en el pasillo te 
que te encuentres las escaleras encontrarás con Otacom. 
destruidas y no puedas avanzar. 


Sube hasta la azotea. Cuidado en 


soldados dándote la bienvenida vista el helicóptero. Tras la 
en la pasarela. Utiliza el Nikita. puerta está el Stinger. 

Canina Uriuiil H asrpnsnr 


las escaleras con las cámaras de 
seguridad. 

Sainar l/llalfll 


Equípate con el Stinger y bastará Una vez hayas derribado a 
con esconderte y acertarle. Liquid, regresa al ascensor donde 

Cuando se te acaben los misiles te encontraste con Otacom. 
por la azotea encontrarás más. Ahora ya está operativo. 


Dirígete a la primera planta. 


En el ascensor, unos soldados Cuando salgas a la nieve, Sniper 
camuflados te cogerán por Wolf tratará de amargarte otra 

sorpresa. Con las gafas térmicas vez. Escóndete en la hondonada 
podrás verlos y no te será muy de la derecha, allí no te podrá 
complicado eliminarlos. dar. Esta vez utiliza el Nikita y... 





























































Primer nivel hangar 


Cuando bajes las escaleras, y tras Cruza luego pegado a la pared a Baja y pasa por la gran puerta. Activa la plataforma y ten 


Cuando acabes con ella ve a la 
puerta numero 6. pero antes 
intenta entrar en el resto de 
puertas porque hay munición. 


cuidado con los soldados. 


insertar el segundo cd, llegarás a la otra pasarela, 
la fundición. Elimina el soldado y 

con el Nikita destruye la grúa. t/uican Raven 


Tercer nivel üei hangar 


Los soldados tratarán de subirse Cuando llegues abajo ve hasta la ...espera Vulcan con su juguete. Tras eliminar a Vulcan márchate ...salida siguiendo el pasillo, 

a la plataforma y tendrás que otra plataforma. Cuidado con las Elimínale poniéndole trampas y por la puerta contraria a la que Adéntrate por esa puerta y si te 

eliminarlos. minas y la cámara de vigilancia, disparándole Stinger y Nikitas, entraste. Utiliza en la siguiente atreves ve recogiendo todos los 

Sal de la plataforma y dirígete a estos últimos sólo por la espalda pantalla una granada Chaff, ya Stinger que haya por allí, 

la puerta de enfrente, detrás te... porque los detecta y destruye. que está llena de cámaras, y 

trata de alcanzar la puerta de... 


Ten cuidado con el guardia que Recoge la Pal-Key de las aguas Acto seguido sube al control, 

patrulla por ese lado. Vete hasta residuales usando las gafas de verás tres ordenadores cada i 

el cuarto de control que hay al visión térmica para encontrarlas, de un color distinto. Tu Pal-IO 
final de ese pasillo. Después 
vendrá una secuencia en vídeo. 


Cuando atravieses el pasillo largo Tienes que subir hasta arriba dei 
verás el Metal Cear. Sube por las todo para pasar al otro lado, 
escaleras de la derecha. 


MMeiai Gear Rex 


.dispararle misiles Stinger al 


Este te liberará, pero afuera 


Para calentarla ve a la fundición, ...a que se ponga roja y vuelve 
al cuarto de calderas, frente a la para insertarla. Has activado el todavía te esperan Liquid y el hombro izquierdo, donde está 
gran puerta de entrada. Espera... Metal Cear. Estás encerrado y hay Metal Cear Rex. Bloquea al robot ubicado su radar. Repite la 

gas. Llama a Otacom (141.12). lanzándole granadas Chaff, luego operación hasta destruirle. 

Liguiü, mana a mano b “ scale laes P alda P ara - 


Ve a la cámara frigorífica donde 
peleaste con Vulcan para volver 
la tarjeta de color azul. Luego 
regresa e insértala en su 
ordenador correspondiente. 


Aquí no hay armas así que 
esquiva y pega, pega, pega. 


Si resististe la tortura, tras vencer 
a Liquid, huirás con Meryl, en caso 
contrario la encontrarás muerta y 
tendrás que escapar solo. 


Al destruir el radar, Liquid lo 
manejará con la cabina abierta 
Dispara ahora sobre él. 

La hniLia 


Liquid no muere y te reta a una 
pelea. Tienes sólo tres minutos 
antes de que explote la bomba 
colocada junto a Meryl. 


...tiró la colilla 
sobre el cadáver 
de Liquid y 
susurró para si 
una ronda más-. 


¡No puede ser, Liquid sigue vivo! A pesar del accidente, por fin 
Dispárale y que no te acierte. consigues ver cómo Liquid se 

desploma y sales victorioso de tu 
aventura. Vídeo final. 


Os sorprenderán unos soldados, Encontraréis dos controles; 
pelea con ellos mientras Meryl dispara a los bidones en el 
busca un jeep. En cuanto lo primero, en el segundo bastará 

consiga sal a toda pastilla de allí con eliminar a los guardias, 
disparando a los bidones. 
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Roma, la ciudad 
eterna, sigue 
desgranando parte 
del enigma que 
envuelve a la bella 
Lara Croft 


Inspecciona todas las habitaciones que 
hay a ambos lados de la calle. 
Encontrarás algunos ítems y objetos que 
te serán necesarios para avanzar. 


En algunos de los cuartos hallarás 
herramientas, carretillas, etc. También 
verás unos montículos por los que más 
tarde podrás trepar. 


En el interior de una caja hay oculta una 
mira láser. Hazte con ella destruyendo la 
caja a... ¿balazo limpio? 


Prosigue calle abajo, verás puertas con 
rejas que, por el momento, sólo podrás 
mirar: no puedes abrirlas. 
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Vuelve sobre tus propios pasos y busca 
una puerta metálica. Ábrela con ayuda de 
la valiosa palanca. 


Continúa calle abajo hasta que llegues a 
una puerta que tiene un cartel en el que 
podemos leer pericoío -peligro-. 


su interior espera otra caja, esta vez 
repleta de abundante munición que 
recargará todas nuestras armas. 


Además, encontrarás una palanca que, 
más adelante, te será de gran utilidad 
para progresar en el juego. 


Una vez dentro de la sala verás una 
caja pequeña. Dispárala para 
conseguir un medi-pack pequeño. 


m 






Trepa por el andamiaje hasta la parte 
superior. Encontrarás una cuerda para 
pasar al otro lado. 


Atraviesa la ttn caminando sobre la 
cuerda como un equilibrista. 


Los edificios abandonados 


Al llegar al otro lado, dirígete al borde y 
desde allí sal para alcanzar el otro lado. 




En el otro extremo, justo enfrente de 
ti, hay una especie de ventana que 
debes alcanzar. Ésta conduce a una 
pasarela metálica. 


y, | ■««! 

• ■■I 


Sitúate sobre ella, gira a la derecha y 
salta hacia el otro bloque. 


B jj 


Vuelve a saltar de frente hacia un bloque 
de metal, gira otra vez a la derecha y 
salta para agarrarte al borde para poder 
trepar. En este lugar encontrarás unos 
cartuchos para la escopeta. Regresa por 
el mismo camino, hasta alcanzar el 
bloque de metal. 


Descuélgate por la puerta para caer 
sobre un montón de carbón. Recoge 
tanto las bengalas como los cartuchos 
y mételos en tu inventario. Ya sabes 
cómo hacerlo, ¿no? 


1 

Desde lo alto de la pila de carbón salta y 
súbete al bloque que hay en la esquina 
para alcanzar la entrada de la próxima 
sala. Así de fácil... 
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diagonal a 


a otro que 


Di sp^|las para mantenerlas alejadas ya 
que te perseguirán hasta la sala de la 
estatua. 


Sube por encima de los bloques y. 




Busca la puerta que acabas de abrir y 
atraviésala. Estarás de vuelta en la 
calle empedrada. 


Avanza hasta que veas una piscina, 
pero antes de entrar en ella sigue 
hasta el fondo donde encontrarás 
algunos cartuchos de munición. 


Una vez que llegues a lo alto de la 
escalera, rodea la pared y resbala por 
la pequeña rampa hasta la zona lisa 
que tiene el bloque. 


Busca en uno de los pilares una 
escalera de mano por la que poder 
trepar. ¡Arriba Larita! 


Llegar hasta allí es tu próximo objetivo. 
Recoge la munición y no te olvides de 
salvar la partida por lo que pueda pasar. 


otro que tiei 
pantalla. Y 
queda un poco 
izquierda. 


Al activar la soga, una serie de 
mecanismos se pondrán en 
funcionamiento. Debes tirar de la 
soga un total de tres veces. 


En el interior de esta sala está la 
estatua dorada de un guerrero que 
parece muy poderoso... 


El mecanismo se pondrá nuevamente en 
marcha, pero esta vez abrirá una puerta 
que hay justo debajo de nosotros. 


WmMi 


m 








—— 


La sala del guerrero 


Desde aquí arriba salta al pasillo que 
discurre entre las columnas y desde 
ahí desciende al suelo. 


Al girar a la derecha verás un bloque 
pequeño semi oculto tras una 
columna. Salta sobre él. 


Regresa de nuevo al bloque anterior, al 
de la rampa, y mira al lado contrario. 
Verás una especie de puerta custodiada 


.... ~ h'-£ 

Este te conduce a otra sala con 
cuerda. Repite la operación de tirar 
tres veces. ¡Tolón, tolón...! 


Este bloque es el punto de partida de 
un pasillo que lleva a una sala donde 
podrás encontrar la primera de las 
soaas. ¡Oué emoción! 
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Lánzate al agua y bucea en busca de 
un medipack pequeño. Podrás 
encontrarlo a la izquierda, junto a una 
reja bastante camuflada. 


De vuelta a la superficie, dirígete al 
otro lado de la cascada y sube por el 
bloque. Una vez allí verás una pequeña 
secuencia animada... 


Para recibir el menor daño posible, 
empuña las pistolas y abre fuego a 
discreción mientras abandonas la sala por 
cualquiera de sos terrazas. 


Sin detenerte un instante, salta al piso 
inferior e introdúcete por la puerta que 
hay al fondo. Aléjate de la puerta hacia 
unos de los lados... ¡rápido! 


Para bajar, utiliza la escalera de mano 
que hay en una de las paredes. Si no lo 
haces, tus piernas pueden partirse por 
quince sitios a le vez. 


Este pasadizo conduce a tas cloacas 
que tiene una curiosa forma de T. 

Debes ir con cuidado, pues las ratas 
acechan por todas partes. 


Salta al agua y nada hasta situarte 
exactamente en la intersección de los 

tíñale*. Por fortuna, el olor no llega 
hasta nuestros orificios nasales. 


improbarás que esta 
> a una especie de 
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Asegúrate de que tienes aire suficiente y 
recorre el pasillo subacuático lo más 
rápido posible. Al final de éste se 
encuentra la salida a la superficie. 


Utiliza la palanca para conseguir la 
válvula y, antes de irte, acuérdate de 
recoger los cartuchos. 


... y, sin detenerte, desde éstas vuelve 
directamente a la sala donde 
destruiste a la molesta cabeza. 


Usa la válvula en la máquina roja y 
posteriormente vuelve a las cloacas. 
Este es un buen momento para salvar 
la partida. 



v iíf ÍJ 

M i 


... pero esta ve/ nada hacia el fondo, 
hacia la abertura en la pared que al 
principio no podías alcanzar. 


Regresa por donde has venido y, esta vez, 
elige el camino de la derecha. Llegarás 
hasta una puerta con forma de hexágono. 



Al llegar arriba, sal del agua y recoge 
la escopeta y los cartuchos. ¡Sigue 
adelante, no te pares! 

I... . 1 


Recorre el túnel lo mas rápido que 
puedas, antes de que te quedes sin tu 
reserva de oxígeno. 


ÉL c 


Avan/a buceando por el pasadizo hasta 
que veas que se ensancha, entonces gira 
a la izquierda. 




La corriente en este lugar es muy fuerte 
debido a las dos hélices que hay 
plantadas en la pared. 







A continuación te encontrarás con 
otra válvula. Acciónala para 
desactivar las dos hélices que te 
encontraste mientras nadabas. 


Una vez en la superficie, toma aire, 
recupera el aliento y sal del agua. 


Verás un 
que te ll( 


_ i 

laJPWura pequeña y cuadrada 
leva directamente a la superficie 


Déjate arrastrar por la corriente y una 
vez llegues al final, nada hacia arriba 
lo mas rápido qua puedas, no tu que 
se te agota ai oxígeno. 


por donde has venido. 


Dabas salir justo enfrente de un pasillo 
estrecho Adéntrate unos pasos y, tras 
unos instantes, presenciarás una bonita 

sacuencia... 


juegan 
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conversación 
comenzará a 
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La 


estatua 


gran 


La estatua dorada que vistes con 
anterioridad cobrará vida ante tus ojos. 


Recoge los cartuchos y, escopeta en 
ristre, prepárate para deshacerte sin 
contemplaciones del centurión. 


La reja se cerrará a tu espalda, lo que no 
te dejará escapatoria alguna. 


Dispara a la estatua con la escopeta 
sin dejar de moverte por toda la sala 
ni un solo instante, o estarás frito. 


Procura mantenerte alejado de la espada, 
es letal para tu buena salud. 


Una vez acabes con el soldado, asistirás a 
otra pequeña secuencia. 




En ella preseittfr’ás cómo se rompo la 
entana. A cotinuación se abrirá lá reja 
que protege la Piedra de Venus y la 
ventana. Vía libre para nuestra heroína. 


Súbete al bloque que hay donde la 
ventana y recoge el medipak pequeño y 
la munición de la Uzi. 


Atraviesa la ventana y comprobarás que 
ésta da a la calle, justo al lugar donde se 
encuentra la piscina. 


Verás cómo las gárgolas de la puerta 
cobran vida y atacan a Larson. 


Para acabar con las gárgolas, 
simplemente muévete de un lado a 
otro del patio mientras disparas sin 
parar... a poder ser con puntería. 


Tírate al agua y bucea hasta la Piedra 
de Venus. Sigue nadando y adéntrate 
por la abertura que aparece enfrente. 


Para esquivar las bolas d 
lanzan las gárgolas con § 
éxito, debes saltar hacia 
realizando una es y ed e di 


de fuego que te 
garantías de 
a un lado 
de pirueta mortal. 


Un poco más de esfuerzo de brazos para 
atravesar el pasadizo acuático, + 




na* 

E» 


L __ _ J 

Una vez en la superficie, sal del agua por 
una especie de puerta que hay. Aquí 
sería recomendable guardar la partida. 


No te aceques mucho a ellas porque si lo 
haces, en vez de lanzarte bolas de fuego 
intentarán atacarte directamente. Y no 
resulta nada fácil esquivar su ataque. 

r*infl 


A continuación presenciarás una 
secuencia en la que, de nuevo, te 
encuentras con el malvado Larson. 


rtBL | 


[Tras una breve 


dispararte. 
Repele sus 
proyectiles y 


punto de 

una rtuev 


pondrá en 

de vídeo. 


Si necesitas tomarte un respiro, 
puedes entrar por uno de los laterales 
y refugiarte tras las gárgolas. También 
encontracás munición y otros ítem. 

AH 


Una vez que hayas resuelto a tu favor 
el combate con las tres gárgolas, todo 
será tan sencillo como colocar las 
piedras para abrir la puerta y 


En primer lugar, coloca el símbolo de 
Marte a la izquierda de la puerta 


Y a continuación el de Venus, como 
resulta obvio, en el lado de la derecha. 


Gozoso contemplarás cómo la puerta se 
abre ante tí, aunque no lo estarás tanto 
cuando descubras que la fase no acaba 
aquí. Ni mucho menos. 


Entra por la puerta que acabas de abrir y 
avanza unos cuantos metros. 


Desde aquí, cogiendo bastante carrerilla, 
salta hasta los bloques que hay en medio. 
Graba la partida antes de intentarlo. 

, 'MM§0 


Desde este lugar tan sólo tienes que 
saltar de frente, rezar, e intentar 
agarrarte a la siguiente repisa. 

{Una vez 
superado 
el reto, 
verás que 
Lara deja 
] resbalar 
su cuerpo 

l-- - ja * atlético 

por una rampa camino del siguiente nivel. 
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Desde un lugar seguro, observaras que el 
pasillo lleva a una sala cuyo suelo lo 
forman las rejas de la jaula de un león. 



Recorre a gatas el estrecho pasadizo 
hasta el final. Allí encontrarás un botón 
en la pared que debes accionar. 


iiÜJ 


Al fondo de esta sala hay una puerta sin 
salida. Por donde entraste verás que, a 
la derecha, hay una abertura. 

.. ^Descuélgate 

por la pared y 
moviéndote 
lateralmente, 
podrás entrar 
por el vacío 
hueco. 


Regresa a la sala de la jaula. 

--T-1 Algo ha 

cambiado, al 
accionar el 
botón se ha 
abierto una 
salida. 
Deslízate 
Ipor la 

rampa hasta el extremo contrario. 


_ ^ 

A Lara le espera un recibimiento de 
largas melenas. Dispara al león hasta 
que acabes con el. Si quieres recibir el 
menor daño posible no dejes de moverte 
por la habitación mientras abres fuego. 


Atraviesa la puerta por donde apareció 
el felino. En esta sala verás una 
escalera de mano. Trepa por ella hasta 
ganar el último peldaño. 



Una vez eliminado ese peligro, busca 
otro botón en esta habitación y púlsalo. 
Se abrirá otra puerta y, ¡sorpresa!, el 
hermano del anterior quiere venganza. 
Acaba con su melena de igual manera 
que con el anterior: por las bravas. 



Te encontrarás en una nueva sala en la 
que hay dos candelabros dorados y un 
pedestal. Recoge la primera de las dos 
mitades de la gema. 


Los cuartos de las murallas de piedra 



juegas&3E> 63 































































atleta formidable. Orgulloso de ti 
mismo, dirígete hada la puerta cc 
que esta al fondo de la estancia y 
te lleva al siguiente desafío. 


Avanza por la rampa hasta que veas 
cómo la puerta se abre. 


... es importante que sepas, si quieres 
seguir vivo, que el suelo comenzará a 
derrumbarse bajo tus pies. 
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Y desde ahí -no mires abajo si tienes 
vértigo-, descolgarte por la pared. 


: Ve desplazándote lateralmente por la 
j pared hasta llegar a una abertura que 
se abre en su superficie. 




Entra por el pasillo que se abre ante ti 
y continúa hacia el bloque que hay al 
fondo de la sala. 


TOMB 
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La sala de la soga 


Acto seguido pega un salto en carrera 
para agarrarte al borde del que tienes 
justo delante. Luego súbete al bloque 
del que estás colgado y dirígete a toda 
pastilla hacia el otro extremo. Coge 
carrera para asegurarte un salto largo 
que te lleve al borde del siguiente.. 








Dispones de treinta segundos para 
accionar la cuerda y recoger la segunda 
pieza de la gema. 


Prepárate para tirar tres veces de la 
cuerda pero, por lo que pueda pasar, 
guarda antes la partida. A partir de la 
tercera vez que acciones la cuerda 
comenzará a correr el tiempo. 


«i dpruxim<jrie d u i puerca, esia se 
abrirá respetuosa en honor a tu hazaña. 




... y, por ultimo, sube hasta el lugar 
donde se encuentra el pedestal. Si has 
conseguido alcanzarlo antes de que 
desapareciera, tan sólo tendrás que 
recoger la siguiente pieza de la gema. 


Sigue los siguientes pasos: en primer 
lugar déjate caer al bloque que hay 
debajo de la manera que te mostramos 








Una vez la hayas traspasado, la reja 
cerrará tras de tí y asistirás a otra 
pequeña secuencia... 






Una vez hayas imitado a Fray 
Campana, debes saltar lo más rápido 
posible sobre el bloque al que bajaste 
en primer lugar y de éste, sin perder 
un segundo, al que tienes enfrente. 


Ahora ya tienes las dos piezas en tu 
poder y la sensación de que eres un 


A continuación sube los peldaños 
hasta llegar al lugar donde se 
encuentra la soga. 


cerrada 
y que 


... en la que Lara mantiene una animada 
conversación con Pierre. 


«f®j 

i 

i 

| 

Al fondo de la sala a la que accedes, j 
encontrarás el lugar donde tienes que i 
colocar la gema. Para ello debes unir los i 
dos trozos de la gema. 

I i 

p ‘ ««OH ; 

i VMS 
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| 

Una vez resulto el problemilla del 
ensamblaje, tendrás que colocarla en i 

su lugar. Pero antes de hacerlo... 


Para salvar la vida, debes situarte lo 
mas rápido posible en una especie de 
repisa que se halla justo enfrente del 
lugar en el que colocaste la piedra. 

La forma mas rápida de alcanzarla es 
con una serie de saltos hacia atrás. 




Una vez en (a repiso, debes saltar I 
Ja pared dandi colocaste la §on, 


Súbete al bloque y luego, con un último 
esfuerzo, pasa al piso superior. 


El mes que viene, 

tercera entrega que 

desarrolla su acción 

en las ruinas del 

Coliseo 

antes de 

viajar M 

hasta 

las 

lejanas i -- 

tierras 

de... 

, - 
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Abrie niveles 


Cuando veas 
aparecer en 
pantalla el 
titulo del 
juego 
presiona y 
mantén los 
botones L1 y 
R2. Sin soltar 
pulsa el botón 
Cuadrado. 


Comienza una partida en el 
modo normal para un jugador. 


Pausa el 


juego y, después, pulsa 
y mantén Ll, L2, R1 y R2 y 
presiona: Triangulo, Círculo, 
Cuadrado y Cuadrado. 


disfrutar de 
una demo 
del juego 
"Crash Bash» 
sin recurrir 
a métodos 
extraños. 


Vuelve a la pantalla principal 
comienza una nueva partida: 


todos los niveles están abiertos. 


Introduce estos códigos en la pantalla 
donde pone Press Start Button. 


Presiona: L2, Cuadrado, Triángulo, 
Círculo, X, R2 y R2. Si lo has hecho 
bien oirás un sonido que te indica c¡ 
el truco ha sido introducido. 


Asando aparezca en pantalla el 
logotipo de Universal Studios presiona 
y mantén Rl, Ll y Cuadrado, sin soltar 
ninguno de los botones presiona Start. 




MtK/TíWW 

tíoitúH cuptüqí nrsio* 


Ahora podrás jugar tres de las fases de 
este sensacional título. 


movie. 
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Sproui rcAnrr* 


Para poder ver nuevos vídeos, 
diseños y fotos debes comenzar 
una partida. Entra en la 
pantalla del inventario y... 


... colócate en la opción Timex 
TMX. Pulsa y mantén Ll, L2, Rl 
R2, Abajo, Círculo y presiona 


Sal de la partida y verás que en la 
pantalla principal hay una nueva 
opción llamada Special Features. 


Triángulo. 


k 
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Para introducir los siguientes 


Para jugar con Porky introduce 
códigos de nivel debes entrar en YAVARMINT. ^ 
el menú de opciones y L- ^ 

seleccionar el de trucos. L* J-v- 


Para jugar en la fase de las 
Pirámides de Marte 2 introduce 
SCWEWBALL. 


Introduce DURNIDGIT y podrás 
jugar en La Frontera del Otro 
Mundo. 


Para poder acceder a la fase de 
la Frontera de otro Mundo 2 
introduce PALOOKA. 


Teclea HOGGRAVY y jugarás en 
El Cuadrante Del Salvaje Oeste. 


Para poder competir en la fase Introduce MRFUZZY y jugarás en 
del Cuadrante del Salvaje Oeste la Nebulosa. 

2 introduce CHITUNS. 


El Parque Galactorama estará a 
tu disposición si introduces 
YOIKS. 


Para correr en el Parque 
Galactorama 2 teclea 
DODGPARRY. 


Si quieres ver todas las 
imágenes de la galería introduce 
MICHIGANJ. 


Formar pandilla con Poison Jam, Formar parte de la pandilla Love 
Love Shockers y Noise Tank y Shockers y completa nivel 

obtener el ranking Jet en Grind City Shibuya-cho con ranking de Jet. 

Noise Tank PoicanJam 


Spy Blue TRGHTR, 


Bathroom: TDBWL. 


Riff Mission: MSTRMN, 


ir/iT ífr r»r rvjkMi*. 


[LITRS, 


Thick Mission: STPDMN, 


Hoover Mission: SCRDCT. 


Para entrar en la banda de los 
Noise Tank completa cada nivel 
del Benten-cho con ranking Jet. 

mascota tinaI 


Para jugar como un miembro del 
Poison Jam tienes que conseguir 
el ranKing de Jet en cada fase de 
Kogane-cho 


CÚV.ft ] r rriT AM 
i-, Jl.l ' 


Snow Mission: BLZZRD. Shrap Mission: SRFPNK. 

bir/uienies niveles 

Fort Plastro:. GNRLMN. Sandbox: .. 

Scorch Mission:. HTTTRT. Kitchen:.... 

Showdown:. ZBTSRL. Living Room: 


HTKTTN. 
. PTSPNS. 
HXMSTR. 


Acaba el juego y maneja todas las 
bandas. Gana el reto del Noise Tank 
y jugarás con esta preciosa mascota, 


JetSetRadh 

L.__ 

ü 

D 

-"H 

hajiRakkaku lave Shockers 
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A ctíw»/n« tatía el maná 


Teclea rápidamente los siguientes 
códigos en el menú principal: 

Atletas rnn 

Atletas , raberas 

cabezones \ retínenlas 


Para acceder a la consola pulsa la para recuperar todo el maná: 
tecla "V, para que estos códigos ~-rhepo-v»-<. 
te funcionen tienes que teclear: 

?' (redigo recuerda introducir 
el espacio después de la arroba. 

tíntala UHa Mas* almas. 


para disponer de 32 almas más: 

dontfearthereapei. 


para llenar toda la barra de vida: 

bythepowerotgí aysfculí. 


Para acceder a 
la consola 
pulsa la tecla ñ, 
después give y 
verás una lista 
con todos los 
objetos que 
puedes pedir. 


Para unirlo a tu 
inventario 
tienes que 
hacerlo de la 
siguiente 
forma: give 
(nombre del 


(cantidad). 


Pulsa simultáneamente durante el juego Ctrl, (izquierdo), Shift (izquierdo) 
y 7. Introduce el código y vuelve a pulsar la misma secuencia. 

Atravesar Invencibilitíatí Objetos Lista lie ob/elos 

I-- - I -~ KSI : Silvercoins: 


laven: Cuc 10 0 

Ickvens Connovflct ion do «lo 

laven: Cao 5 0 

Irtocns : J79S72.000000 19(.0-18.0BHHHU 1 
ilíli: 10/10. cxi>r: 5/10. luí: 1 
U«.*as Cuc 7 0 
l e v e n : EtuJLaop £l*ons«rah 
lelcteiny Rau^a* 

ligto v Ben .CríJir* aynin. in tíw nmm 
li«- 1500 00000*5. •*«.: 5000 0Ü0Ü00 
ún: 1009 00000». »a»l /*• 0(J»000000 

Ion » s4 *t*ere . Util' 

Miifiord humj> 

M9 i b«in«. 


champiñones 

cristales 

Sacredwater: 

agua sagrada 

fclíxeroflífe: 

pociones de vida 

mvqlnerabile; 
pociones de defensa 

Strenght: . „ 
pociones de fuerza 

póaoiüés de revelación 

Invisible: . . 

pociones de mvisibilidad 


Para conseguir los objetos 
teclea give (objeto) (cantidad). 
Como ves en la pantalla 
pedimos dos pócimas de 
invisibilidad. La lista de objetos 
la tienes al lado... 


Teclea god y serás invencible. 


Introduce Bump y podrás 
atravesar muros. 



jw 
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I ..<<1 user ( .f:1* ; 'il.. * 
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Tekken Tag Toumament 


liül'du.'-LaíiüL'a 


-inn¿usnft/ei 


Oifícn/tnit ritan 


Para poder acceder a la opción 
de dificultad Titán, presiona 
< -Arriba, C-Abajo, C-Arriba y C- 
Abajo. Si lo has hecho bien... 
¿oirás un sonidito? 


En la pantalla de título pulsa 


Si lo has hecho correctamente Durante ef jueqo, cuando 
izquierda, Derecha. Arriba y oirás una especie de quieras reponer armamento o 

Abajo, a continuación presiona campanita que te indica que el bien salud, presiona los botones 

y manten el botón Z mientras truco ha sido introducido A, B y R a la vez y conseguirás 

pulsas Derecha, Derecha, correctamente. todas las armas y rellenar toda 

Izquierda e Izquierda. tu barra de sa|udi 


Si pulsas el botón R durante 
la intro, ésta se pondrá en 
blanco y negro. 


Si vuelves o pulsar el botón 
los gráficos adoptarán un tono 
amarillento. 


Si vuelves a presionar el mismo 
botón, la intro adoptará un 
espectacular efecto blur. Para 
deshacer todos los cambios 
pulsa L1 . 


Comienza una partida, 
coloca el cursor encima de 
Eddy y pulsa el botón Start. 


Ahora podrás seleccionar a Tiger. 


Si durante la carrera pulsas el Para deshacer esta opción debes 
botón Select y lo mantienes volver a pulsar durante 
durante unos cuantos segundos, unos cuantos segundos, 
aparecerá en pantalla ^ 

información adicional que nos 
indica la velocidad, el nivel de 
frenado y la posición exacta del 
volante. *** 


Comienza una nueva partida y verás 
las tortas que reparte. 
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Gante Boy Color 




Dríver 


fe micas Be conducción 
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5ECHET0 

1HTHDDUCE CÓDIGO 

IHTHDDUEE CÓDIGO 


Comienza una partida, y 
selecciona en el menú continuar 
para introducir esto códigos. 


Esconde la prueba. 
Introduce: Huella de rueda, 
motor, cono y sirena roja. 


Persecución en bote. 

Introduce: Semáforo, llave, llave 
y sirena azul. 
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INTRODUCE CODIGO 


introduce: 




IHTflOOUCE CODIGO 


mam 

nnnm 


o.í dé exprés. Cebo para una trampa. 

Introduce: lla^/u, sirena roja, Introduce: Llave, motor, 


IHTRODUCE CODIGO 

Elimine di Angelo. 
Introduce: Motor, cono, 


mmm 

ransn 


s»rena roja y semáforo. 


Huella de rueda y sirena azul, motor y sirena roja. 


INTRODUCE CODIGO 


Roba un coche de poli. 
Introduce: Sirena roja, 
motor, llave y huella de 


nm 
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INTRODUCE CODIGO 


Lucky va al doctor. 
Introduce: Cono, sirena azul 
sirena roja y sirena roja. 
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INTRODUCE CODIGO 


Beverly Hills. 

Introduce: Motor, motor, 
semáforo y cono. 


LuckyLuke 


Códigos en 

mcnúde 

contraseñas 


IHTHDDUCE CODIGO 


Gran central. 
Introduce: Sirena azul, 
llave, llave y llave. 
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IHTOODUCE CODIGO 
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INTRODUCE CDOIGO 
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Coche de Granger. Banda de Granger. 

Introduce: Semáforo, Huella Introduce: Llave, motor, 
de rueda, sirena roja y motor y cono, 

motor. 


INTRODUCE CODIGO 


Brazo derecho de Granger. 
Introduce: Sirena roja, 
sirena azul, sirena roja y 
sirena azul. 


5 
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Introduce: dólar, carta, pistola 
y pistola. Comenzarás desde 
el nivel 2. 



HB gaa s 



Tintín y el templo del Sol 


Inirotlucea&tnscÓLtinasfmetnMnúpas. 
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INTRODUCE CODIGO 


Récord de la ciudad 
Introduce: Huella de rueda, 
llave, cono y semáforo. 


Dave Mirra 


Accesaa radas 
iaspruebas 
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Nivel 2:41253. 
Nivel 3: 23514. 


Nivel 4: 52143. 


Nivel 5: 34125. 



En el menú de Password, 
introduce: R6K7RS7 ’t UjMH 
y tendrás acceso 
a todas las 
pruebas. 

Además - 

verás que 
cuentas con 
todas tas " ^ 
medallas 


0 o? DDDD 


Nivel 6: 24351. 


Nivel 7: 41352. 


Nivel 8: 15432. 
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IVIás rápida que«unlivnts uijisHi 

La verdadera Fuerza de la velocidad^^^ 
vamos a experimentarla en cuanto nos ¿r 
pongamos al mando de esta recreativa... 

¡Ha llegado la hora de darle lo suyo a Sebulba! 

E l binomio Sega-Star Wars siempre ha dos tembiorosos encima, tuvimos li 
dado grandes títulos al mercado con- tunidad de hacerlo en el modelo L 
solero y arcade Por nuestras ávidas retí- Una vez más, AM#4 ha vuelto a r 
ñas ya han desfilado «Star Wars Arcade», un trabajo excepcional, diseñan 
juego basado en el Model 1 que simulaba mueble que emula la carrocería y p¿ 
las batallas espaciales entre la Rebelión y la cabina del POD ^ 
el Imperio, y «Star Wars Trüogy», que en Racer de Anakm, con 
sus tres fases diferentes capturaba los la inevitable, por su- 
momentos cumbres de acción de la trilo- puesto, pantalla de JjjjTll. 
gía de George Lucas. Y ahora, aprovec han- 50 pulgadas. Echa- ¿¡¡bTv 
do la escena del film con los POD Racer, mos las 200 pelillos, - J 

Sega se ha sacado de la manga una recre- y ante nosotros se * 
ativa que ha vuelto loa a medio planeta despliega un autén- 
Si algo se le da bien a la compañía del eri- tico espectáculo i 
zo azul es hacer juegos de velocidades Lo que más nos 21a- 
vertiginosas para recreativas. Clásicos tan ma la atención de * 

famosos como «Out Run», «Daytona USA» «Star Wars: Racer 
o «Sega Rally» así lo certifican, y con «Star Arcade- es la mpre-fomTF ~ 

Wars Racer Arcade» nos tenemos que vol- sionante sensación de velocidad ' 
vera quitar el sombrero y hasta el poncho dos apenas por nuestros alucina 
mejicano ante la rema de las reinas. agredidos ojos, vemos pasar unos e 

La primera vez que pusimos nuestros de- ríos que emulan a la perfección los 


aplausos y vítores Todos los 
modelos recrean con exact itud el orí- 
ginal hasta en el más mínimo detalle, y por 
supuesto se mueven de la misma forma 
Pero lo realmente bueno llega a la hora de 
agarrar fas palancas, elegir entre los cir¬ 
cuitos disponibles y empezar la carrera 

El sistema de con¬ 
trol es de lo más 
original y la sensa¬ 
ción decompetitivi- 
dad es realmente 
alucinante, llegan¬ 
do a cotas de arre¬ 
batamiento cuando 
luchamos por la pri¬ 
mera posición y Se¬ 
bulba empieza a 
molestarnos Y si es¬ 
to nos sabe a poco, 
una música atronadora y el sonido de los 
motores nos meten aún más en la compe¬ 
tición No sabemos si Sega se está plante¬ 
ando convertirlo a Dreamcast, pero desde 
luego sería una lástima que este arcade 
sólo pudiésemos disfrutarlo en los recrea¬ 
tivos más cercanos a nuestra casa 

Nacho 


El grupo encargado de construir y dise 
ñar los muebles de todas las recreativas 
de Sega ha hecho una vez mas un gran 
trabajo con «Star Wars: Racer Arcade». 
Como podemos ver en la imagen infe¬ 
rior, tenemos dos palancas, dos botones 
y un freno. El movimiento de la nave se 
realiza subiendo y bajando las dos pa¬ 
lancas que regulan la potencia de los 
motores. Así, si subimos las dos palan¬ 
cas la nave acelerará en un movimiento 
recto. Si queremos girar a la izquierda, 
debemos quitar la potencia a la palanca 
de la izquierda y así sucesivamente 
En un principio cuesta bastante domi¬ 
nar la mecánica de manejo, pero es la 
mejor forma de emular el control de un 
POD Racer. El gran botón azul del cen¬ 
tro hace las veces de Turbo, aunque des¬ 
graciadamente sólo podremos usarlo 
una vez por carrera. El botoncito rojo 
sirve para cambiar la cámara de interior 
a exterior. Y del freno... qué os vamos a 
decir del freno que no sepáis. 


Tenemos 
un tiempo 
límite 
para 


Sega tiene la buena costumbre de 
producir siempre dos muebles para 
sus juegos. En los arcades de carreras, 
estamos acostumbrados al modelo 
Deluxe y al de dos jugadores. En este 
último caso, se pierde la espectacula- 
ridad del mueble pero ganamos en pi¬ 
que y enchusque fundiendo a nuestro 
amigo chuleras de turno El precio a 
pagar es la pérdida de detalles en el 
volante diseñado específicamente pa¬ 


ra este juego, pero por contra ganare¬ 
mos en diversión. En algunos macro 
recreativos, o como quiera que llamen 
a los Amusement Centers, encontrare¬ 
mos hasta cuatro muebles de dos ju¬ 
gadores interconectados por lo que la 
fiesta que se puede montar es peque¬ 
ña. Cada equipo tiene su propio perfil, 
pero si vamos con los amigotes, las 
partidas en la cabina de dos pilotos 
será la elección a escoger 
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Nintendo 64 
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Nintendo 
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Nintendo 


Pokemon Stadium 

Nintendo 


Diablo II 

Blizzard 
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Electronic Arts 
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Deador AllveZ 

Tecmo 
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Tekken Tag Tournament 

Namco 


Donkey Kong Country 

Nintendo/Rare 
¡. !■■■—■■! Y« vv*n. 


Rainbow Six 

Red Storm 


Metal Bear Solid 

Konami 


Par países 


EnrUest Ute Sears « Veta • PC 

Verant Interactive 


Por tercer mes consecutivo, Diablo II 
vuelve a ser el Rey de vuestro TOP 10. 
Sin embargo, y desde hace muchos 
meses, no veíamos tantos cambios en 
la lista. Nueve títulos inéditos que 
rebosan calidad y donde hay que des- 
tacar a una verdadera obra maestra. 
Shenmue se sitúa en segunda posi¬ 
ción a muy pocos votos de la maravi¬ 
lla de Blizzard. ¿Se estará tambalean¬ 
do el reinado de Diablo II? El mes que 
viene saldremos de dudas... 
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Infogrames 


Mmrn Six 


Red Storm 


\ Participa y consigue tu gorra 
exclusiva de 

r Elige los mejores juegos y entra en el 

sorteo de 25 gorras cada mes. 





















































































Géneros 

diferentes 

- ¿Me podríais decir cuál de estos dos 
juegos para Playstation es mejor o 
más jugable? ¿«Digimon World» o 
«X-Men Mutant Academy»? 

- ¿Sabéis si van a sacar un juego ba¬ 
sado en la maravillosa película «Mis- 
sion Imposible 2»? 

- ¿Qué juego de la Game Boy Color es 
más divertido, «Pokémon Amarillo» 
o «Pokémon Pinball»? 

Aitor Salgado (Alicante) 

- Bueno Aitor, los juegos que comentas 
pertenecen a dos géneros diferentes por 
lo que todo depende de tus propios gus¬ 
tos. Aún así, creemos que a «Digimon 
World» le sacarás mucho más partido ya 
que cuenta con una jugabilidad más ela¬ 
borada y muchas horas de aventura. 

- Después de ver lo de "El Planeta de los 
Simios" cualquier cosa es posible... 

- «Pokémon Amarillo» es una aventura de 
andar por mil sitios y pegarse contra el 
mundo mientras que «Pokémon Pinball» 
sólo tiene de Pokémon a los bichejos. Los 
dos son muy divertidos en su género, pe¬ 
ro tal vez «Pokémon Amarillo» sea más 
largo, completo y reconfortante. 


Tournament», «Fantavision» e «Internatio¬ 
nal SuperStar Soccer». 


Q ¡Maldito LAG! 


ó 


Nuevas aventuras 

- ¿Saldrá una nueva aventura de la sa¬ 
ga «Tomb Raider»? 

- ¿Harán un «Resident Evil 3» para PC? 
Gracias y hasta pronto. 

Ramón Esteban (Gerona) 


- Si te refieres a una sexta parte, mucho 
nos tememos que PS2 o Dreamcast y 
XBox serán las próximas en tenerla en¬ 
tre sus brazos. Bye PSX.J 

- «Resident Evil 3 Nemesis» está en la ca¬ 
lle desde el pasado mes de Diciembre. 


Soy un usuario que está empezando a 
disfrutar de las posibilidades on-line 
que me brinda Dreamcast, me he aco¬ 
gido a la tarifa plana de Telefónica y 
estoy pensando en aprovecharla com¬ 
prándome el juego «Quake III Arena»: 

- ¿Es posible luchar bien sin conectar 
a la consola un ratón y un teclado? 

- ¿Hay mucho Lag en las partidas? 

- ¿Me lo recomendáis teniendo tam¬ 
bién la versión PC? 

- ¿Cuándo llegará «Phantasy Star On¬ 
line» a España? 

Gracias. 

Pedro Hernández (Salamanca) 

Hola Pedro: 

-Si pretendes ser el amo de «Quake III 
Arena», lo mejor es que te compres el ra¬ 
tón y el teclado ya que de esta forma le 
sacarás toda la chicha. Con el control 
pad las partidas no son tan difíciles. 

- La verdad es que depende del día, pero 
lo habitual es que se juegue a la perfec¬ 
ción casi, casi sin retardos. 

- La versión Dreamcast tiene nuevos es¬ 
cenarios que, dicho sea de paso, son una 
pasada. Así que si eres un Quakero de 
pro, te recomendamos que te hagas con 
él. Disfrutarás mucho disparando, sal¬ 
tando y volando por los aires. 

- «Phantasy Star Online» acaba de salir 
en Japón y se ha convertido en todo 
un éxito de ventas. Esperemos que 
cuando llegue a España -en Febrero- 
ocurra lo mismo. 


^Capturando 
que es gerundio 

Me encanta vuestra revista pero sobre 
todo las pantallas que publicáis de los 
juegos. Me gustaría hacer un fanzine 
pero no sé como sacáis las imágenes 
de los juegos... ¿me podríais explicar 
cuál es el truco del almendruco ? 

Manuel Domínguez (León) 

Las pantallas las obtenemos al conec¬ 
tar la consola a una tarjeta digitaliza- 
dora. Los precios varían bastante se¬ 
gún la calidad, pero por poco más de 
15.000 ptas. puedes conseguir verda¬ 
deras gangas. ¡Suerte! 


¡Houston, tenemos un problema! Bue¬ 
no, como suponemos que ya te habrás 
limpiado la lente de polvo y demás sus¬ 
tancias extrañas y no te ha funciona¬ 
do, la única solución válida es que lla¬ 
mes al Servicio Técnico de Sony en el 
902 102 102, de nueve de la mañana a 
diez de la noche para que te informen 
sobre algún sitio dónde arreglar la con¬ 
sola... ¡suerte, valor y al toro! 



QLos mejores de PS2 

Me he comprado una PlayStation2 y 
un par de DVD, pero ahora quiero dar¬ 
le caña a los juegos por lo que espero 
que me recomendéis los cinco mejores. 
Por si os resulta útil, me gustan todos 
los géneros... 

Alberto Jiménez (Mérida) 

¿No te habrás comprado la PlayStation2 
solo para ver los DVD?... ;) 

Fuera de bromas... según nuestra humilde 
opinión, los títulos más dignos que hay -y 
que nos han divertido algo- son: «Ridge 
Racer V», «Dead or Alive 2», «Tekken Tag 


^ Sobre un tal Blade 

Aún estoy alucinando 
después de haber ju¬ 
gado como un poseso 
con la demo de «Bla¬ 
de» que publicó vues¬ 
tra revista hermana 
Micromanía. La noti¬ 
cia de que se retrasa¬ 
ba me rompió el co¬ 
razón por lo que... 

- ¿Es cierto que sal¬ 
drá este mes como 
se publicó en Juegos & Cía.? 

- ¿Cuál fue el motivo del retraso? 

- ¿Saldrá en consola alguna? 

Eduardo Pérez (Valencia) 




Efectivamente, la demo es una pasada pe¬ 
ro la versión final es todavía mucho más 
increíble y divertida... 

- Bueno, las últimas noticias que tenemos 
es que «Blade» finalmente saldrá duran¬ 
te la última semana de Febrero. 

- Parece ser que Codemasters tuvo miedo 
a la posibilidad de que la piratería se ce¬ 
bara con «Blade». 

- Primero debemos esperar a que salga en 
PC y después ya nos empezaremos a pre¬ 
guntar sobre la versión de consola... 
¿No crees? 


(p Rugrats en Game Boy 

Tengo un par de dudas que espero me 
resolváis. 

- ¿Saldrá algún juego de South Park o 
de los Rugrats para Game Boy Color? 

- En caso de que salga cualquiera de 
los dos ¿cuándo será? ¿y el precio? 

Eusebio Galdrán (Madrid) 

Hola amigo, pasamos a responder tus du¬ 
das. En principio no hay ningún juego con¬ 
firmado para Game Boy Color sobre estos 
picarones personajes, sin embargo y desde 
hace un tiempo podemos encontrar en las 
tiendas un título conocido como «Rugrats: 
Totally Angélica Color». Su precio es de 
5.990 ptas. 

Qllna española 
maravilla 


Hola, aquí os mando una retahila de 

preguntas en plan telegrama. =) 

- ¿Cuándo saldrá «Commandos 2»? 

- ¿Qué tal está? 

- ¿Cuál es su página web? 

- ¿Existe alguna página web en la que 
te puedas descargar juegos gratui¬ 
tos en tu ordenador? 

José Ángel Pérez (Cáceres) 

- En la primavera de este nuevo año. 

- No hemos jugado pero imaginamos que 
genial. 

- http://www.pyrostudios.com. 

- No conocemos ninguna, salvo las que re¬ 
galan demos jugables. 


Mi Playstation 
no funciona 

¡Feliz año nuevo! 

Tengo un problemilla que me está vol¬ 
viendo loco. Resulta que desde hace un 
tiempo mi Playstation no reconoce 
ningún CD, sea de juego o música, ¿po¬ 
déis darme una solución? 

José María García (Tala vera de Reina) 


QíDaytona 

merece la pena 

Soy una enamorada de la recreativa 
«Daytona USA» de Sega desde que 
salió en 1993. He visto y compro¬ 
bado cómo la compañía japonesa 
lanzó al mercado dos patéticas ver¬ 
siones para Saturn. Pero parece que 
gracias a la potencia de Dreamcast 
los que amamos esta fantástica re¬ 
creativa basada en el antiguo Mo- 
del 2 podremos disfrutarla como 
mandan los cánones. 

- ¿Habéis podido jugar? 

- ¿Qué opinión os merece? 

- ¿No es un poco tarde? 

Gema Álvarez (Mérida) 

A nosotros también nos encantó esta 
recreativa, sobre todo jugando ocho 
personas a la vez. =p 

- Efectivamente, hemos podido echar 
unas partidejas y, sinceramente, es la 
máquina con un look ligeramente di¬ 
ferente pero con la esencia del «Day¬ 
tona USA» original... 

- Aún es pronto para hacer una valora¬ 
ción, pero tenemos mucha fe en que 
se convertirá en todo un clásico... 

- Eso pensamos todos los de la redac¬ 
ción, pero parece que Sega se quiere 
quitar la espina y nunca está de más 
poder echarse unas partidas a un pe¬ 
dazo de arcade como éste, ¿no? ;-) 




¡Escríbenos! 

No lo dudes más, envía tus cartas a: 
Juegos & Cía. 
C/Ciruclos n*4 

28700 San Sebastián de los Reyes 
Indicando en el sobre: Consultorio Técnico 


También podéis enviar vuestros 
correos electrónicos a: 
ctecnico.juegos&cia O hobbypress.es 
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Esta atractiva bandeja para jue¬ 
gos no sólo nos permite almace¬ 
nar juegos de Playstation, si no 
que también está pensada para 
que podamos tener ordenados 
nuestros juegos de PS2. 

Con una capacidad de 12 CD -o 
DVD, según toque-, Boeder nos 
ofrece este sensacional artilu- 
gio que nos permitirá tenerlo 
todo recogidito para que nues¬ 
tra madre no nos eche la bronca 
del siglo. 

Su precio es irrisorio. 


995 ptas Una cifra tan mínima 
que nos permitirá ahorrar para 
poder llenarla de esos juegos 
que tanto nos han recomenda¬ 
do en la revista Juegos & Cía 
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Para los puristas de la imagen, así como los consumi¬ 
dores de juegos en formato NTSC, Boeder nos trae es¬ 
te cable que conectaremos a la entrada de euroconec- 
tor de nuestra televisión y que nos asegura una 
imagen nítida y sin interferencias. 

Es compatible con Playstation y PS2, y muy recomen¬ 
dable para mejorar la calidad de las películas DVD que 
podemos ver con nuestra nueva consola de Sony 
Su precio no es muy elevado, ya que por 1 495 ptas. 
podremos disfrutar de su tecnología avanzada 


Sabemos que en Ja¬ 
pón Logitech ha 
llegado a un acuer¬ 
do con Sony para co¬ 
mercializar una ver¬ 
sión de exitoso Wingman 
para PS2 Por eso, ha creado 
una réplica del Wingman Formula Forcé 
GP -comentado en el número 17- pero 
con el nombre de «Gran 
Turismo 3» Por el mo¬ 
mento no hay con¬ 
firmada fecha de 
lanzamiento. 

¿Llegará con el 
juego de PS2 ? 


L’rassTItPFkfjiinip Tuwpr 


• ünassPhPckUnkCalJlp 


A la espera de un módem para nuestra 
recién adquirida PS2, este cable puede 
suplir su ausencia -siempre y cuando 
tengamos dos consolas, dos juegos y dos 
televisores- Es compatible con los dos 
formatos de consola de Sony, es decir 
Playstation, PSOne, y PS2 Su precio es 
de 1.495 ptas, y garantiza una rápida 
transferencia de datos 


Este fantástico kit que Boeder V f 
nos ofrece está compuesto por 
un CrossCheck PSX Shockpad, con 
el que ningún juego se podrá re¬ 
sistir gracias a su gran her 
gonomía, sus botones de 
disparo automático y 
sus presisos sticks 
analógicos 
El segundo compo¬ 
nente es una tarjeta 
de memoria Cross 
Check de 4 MB 
con un poder 
de almacena¬ 
miento de 60 
bloques El último 
es un preciso cable 
CrossCheck RGB/ 

Scart. 

Su precio. 6.995 ptas 


Ujinssí-ltíH'UifinUy L’osp 


Boeder ha creado este original sistema de almacena¬ 
miento para todos aquellos usuarios que se desplacen de 
un lado a otro continuamente 

Con él podremos transportar tres tarjetas de memoria a 
la vez, el CD de juego y su correspondiente manual -ase¬ 
gurando así la protección de todos estos componentes- 
Está fabricado totalmente en plástico y su diseño ha si¬ 
do concebido para que podamos ver lo que se encuentra 
en su interior sm necesidad de abrirlo El precio del pack 
es de 995 ptas., y es una buena solución para esos juegos 
que han perdido su caja original. 


Esta torre de almacenamiento nos per¬ 
mite guardar hasta 12 juegos de Play¬ 
station -que podemos colocar vertical- 
mente- y 20 cajas de CD normales 
También es posible archivar ocho Cross¬ 
Check Porty Case verticalmente. 

Para asegurarnos de que nuestro herma¬ 
no no le deja ninguno de nuestros juegos 
a sus amigos, Boeder ha sellado su inte¬ 
rior mediante una llave que protegerá 
los CD de manos extrañas 
Solo existe una edición en color negro 
por un precio bastante módico cercano 
a las 3 495 ptas ¿Que hay mejor para 
tenerlo todo ordenadito 7 
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VMU RNIMRTOR 


es una página web 
con interesantes 
utilidades para la 
creación de logos 
en Dreamcast. 
Os mostaremos 
cómo utilizarlo. 


Vamos a crear un logo con las palabras 

Juegos & i ¿a. Para ello, pulsamos en el 
icono de la letra A y elegimos la fuente. En 
este caso usamos Comic Sans. 


Juegos 


VMU Gamos 


- JüsKa 


. Today's uodates for the 1G/12/C0 

Hi all, there has been quite a hits 
update today with 5 new Amone?» 
saves added. Fnjoy! 

Saves adcíed today: 

ÍOino Crisis <US) •• Cück He<e 

Grandia ?. (US) - Click Here 

Dave Mirras E1MX (US) - Click Horc 


podziila VMU 
Game 

Space Invaden; 


Jhís ¡s the Godzílla Mothr 
tnat comes on Japanese \ 

fllow away those oliens in 
epaceship! The Classic co 
hack. to your VMU! 

American Footbali] Tíos a'i 

Jhe ciassíc arcado racma 
is now on you VMUÍ thnnkl 
ccIbc Master 


Pulsamos en la parte blanca de pantalla y 
escribimos. Además, «VMU Animator» nos 
permite animaciones y cambios de color. 




I ft Oih »;ndnr 


\V VV VY.V KlÜ cl-n rws.ce .uu 


Estamos ante una pagina web de lo mas 
recomendable. Adaptada para navegar sin 
problemas de resolución con nuestra consola, en 
i encontraremos partidas 

salvadas de títulos muy conocidos como «Dino 
Crisis» o ><Tomb Raider». Si lo que queremos es 
echarnos unas partidas con el Visual Memory, 
podremos descargar minijuegos como Out Run.. 
o el arddfamoso «Godzilta». ¡Qué con sólita! 


Guardando archivo 

No 'qu*'i la *f vra do inrmor* < 


Por lo que creamos una transición de 
Juegos, & y Cía. Para que nos quede más 
chulo, en la parte de la A invertimos los 
colores del fondo y el texto. Lo hacemos 
pulsando el icono inferior izquierdo. 

Para finalizar, 

; \ terminamos con 

°° la parte final, 

»1 escribiendo Cia. 

r * Ahora salvamos 

^ nuestra 

£ animación para 

^ U no tener 

_i. ■ ■ ... desgracias. 

Pulsamos play y. 

—- * ■ -»- i ■ñl ^EJ ¡a disfrutar! 


Puiba el botón A wra seltx < ionar 

esta unidad V.M 

Pulsa el botón Q para villr 


W W \V. V luUtSRlVllfg.CJ l¿.| <15 


\% V -' lH=g;CGM 


Vmu Domain 


17 12- ?000 

Lene tíme no update bey ? wcll err sorry. 
| v»olí anyways i ect my new PC to arrow s 
you can Ic-^k foward to recular uodates : 
halcrs pconle {. VaílMcr íf you have any 

P ttr ri 1 «* i lí'fr# O 4 Iba 


rcq.c»ts of sueecstionj íor the site 


A ti <399 r,v Mo< .<if 4 ,ts dr 1 * 
.« 0.«. oit r« .!»• , 
we¡ f mcí *¡ ■ »ad a> vn‘ /n v 
...we .1 n tíOtfn'ciiO - r y ■ 

Hat r-, o. col ’«* t - * i?. i- 

raí o c¿rc a t ♦ ti- f • ■.< 
ive- are > .. • y - 4 A»o er v..- ,».*.» Mi 
1 y j •• . ' a 5 < w„. 

b':- “ ‘- Mr. i tm f .•••,s|, ^fcnnl' «■« 


breameast VAAUi ’s 


Nada más cargar VMU Domain en nuestro 
«Dream Key. .iparecprán las secciones en 
las que podremos trastear con nuestra 
unidad Visual Memory. 




Una de (as mejores páginas que hemos 
encontrado sobre la pequeña Visual 
Memory. Tecleando 

entraremos en un archivo completísimo 
lleno de partidas salvadas y minijuegos. 

1 V " ' 

previamente 

v -: , pasaremos a un menú 

con más de 50 

/. f m .y > ; * ' partidas que se han 
% ufj ¡ ‘ terminado muchos de 
k|; ' v '/. ’ los juegos que aquí 

‘. V aparecen. Como 
r> ' 1 H ^ /&' . 'I j so,BOÍ muy vaga#tai,. 
_ , A'. ' 1 bajamos el '.Sonic...». 


fabouc contract óustom f orunl toáis 
V icons 


Si nos aburren los Iconos predefinidos que 
traen por defecto las Visual Memory, 
siempre podremos entrar en este sitio 

- Y descargar 


unja; /nn,* usamaxAaaL 


En esta interesante web podremos bajamos 
todo tipo de utilidades para la creación de 
iconos, además de disfrutar de un montón 
de partidas salvadoc Si queremos aprender 
a utilizarlos, la sección FAQ es ideal. 

Lo bueno de esta 
página es que todos 
I-los archivos 

|IP S8ra PB ^ ,s P oni Lles funcionan 
rrHHaranH a la perfección con 
K ^I ÉfcMÍ|ÍwálpN nuestra Dreamcast 
vf PAl Así < i ue solo 

BSSSQSSM tenemos que pajarear 
por sus utilidades y empezar a descargar 
como burros y probarlo todo. ¡Increíble! 


Lo más interesante de este sitio son, sin 
duda, la cantidad de partidas salvadas que 
hay para poder elegir y descargar. Para 
ello pulsaremos en la bandera europea... 


o». a a c o t e o ii i j je n o p« Si queremos 

. poner un ¡cono 

de «Virtua 

gJVilcantc 0 • J id Qlíc sft VWj Icúc) Fighter 3TB < 

sólo tenemos 
Ru* pinchar en 

¡¿Yirtua S'.'Tkcr ? Vfr J Iri.n 

---s buscarlo entre 

todos los juegos. De esta forma 
podremos personalizar la apariencia de 
la VMU cuando encendamos la consola o 
trasteemos con sus partidas. ¡Qué chuli! 


momento, 
solo debemos 
buscar el 
juego que 
necesitamos 
y pinchar en 
el link para 
bajárnoslo. 


Este oparatito que tenemos a, 
la izquierdoyále pora algo . 
más que salvar partidas. 

Este mes, os lo damos a 
conocér en exclusiva... 


esulta increíble 
v la cantidad de 

páginas web dedica- * • 

| t das en su mayor parte a esta peque¬ 
ña maravilla. Por si alguno cree lo 
contrario, la unidad Visual Memory no 
sirve única y exclusivamente para salvar 
las partidas de nuestros juegos favoritos. 
Al contrario, es toda una unidad de al¬ 
macenamiento para muchos tipos de ar¬ 
chivos. Las páginas de internet que in¬ 
cluimos este mes las hemos dedicado, en 
su mayoría, a partidas salvadas por otros 
jugadores que se han terminado el juego. 
De esta forma, podemos aprovecharnos 
de la partida salvada de otro para termi¬ 
narnos esa fase que nos come la cabeza. 
Por otra parte, muchas personas han ide¬ 
ado aplicaciones para la creación de ico¬ 
nos, animaciones y minijuegos. 

Todos conocemos el proceso específico 
para conectar nuestra Dreamcast a in¬ 
ternet, por lo que ahora sólo tenemos 
que entrar en el navegador «Dream Key», 
escribir las direcciones que os damos y... 
ia disfrutar como locos! 

Una recomendación: más nos vale tener 
espacio libre en la Visual Memory o po¬ 
cas cosas podremos salvar. 

. . Nacho 
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OooríudC 


<-> 

Al! Ct«fOCt«'". 


1 Mortal 

I<Or t) 3 t ’Q 

all sccrct rrooti 

oponed 

IXwnload 

[PPI 

Complete Gome 
Savo 

Qowrüoa 


Gome Saves 


m 

Lilick on thc t lag to enter thc 
fwropean Gst* Savo se^tion 

j 



■¡¡■id 












































































































































i 

i 

! 

B 

i 

* 





Titus nos trae un título con el podemos probar 
nuestra pericia e inteligencia en el bello arte del 
ajedrez, con un buque insignia al que todos 
conocemos bien: Gary Kasparov. 


Q i hay alguien en la década de los 90 
K que ha sobresalido en el deporte del 
. J ajedrez, ese es, sin duda, Gary Kaspa- 
V rov. Pues bien, tan ilustre figura ha te¬ 
nido a bien prestar su imagen para apa¬ 
drinar uno de los próximos juegos de 
Titus. Aparte de tener acceso a la infor¬ 
mación sobre toda la carrera profesional 
de este gran campeón, podremos vivir 
sus más grandes y gloriosas partidas, ya 
que este programa cuenta con una base 
de datos muy completa sobre los mejores mente se encuentra la chicha es en las 

1 1 - ajedrecistas del mundo. partidas ya que podremos configurar to- 

t ¡ Pero esto es mera infor- do tipo de parámetros para dar con la di- 

mación, y donde real- ficultad que más se ajuste a nuestro ni- 


IS3 T3 ^ fil P3 ^ 


Microsoft ha creado un portal 
en Internet donde es posible jui 
deporte contra cualquier amigo ó 


ta en dicha web y seleccionar Chess como 
juego iY encima es totalmente gratis! 
Tiene la ventaja de que podemos chotear 
a la vez y tal vez lo malo es que por ahora 
no hay muchos espanohtos iA coger el dic¬ 
cionario Collms que no entendemos nada 1 


lyán, 

a. Su padre, 
aínsrtein, de 
cedía de una 
'S . H i Jo 
I centro de 
adres, 
unplido aún 
i nuri ó su 
ttofiento.. su 
educación de 
jor y 


msn 

2>ne. 



• Recorta y rellena los datos. 

• Ven a visitarnos a fu Centro MAIL y presenta 
este cupón al realizar la compra del juego. 

• Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, 
envíanos este cupón junto con tu pedido a: 

u Centro MAIL • C 9 de Hormigueras, 124, ptal 
O Te lo haremos llegar por transporte urgente (España Pe| 




www.centromail 

5 - 5 9 F • 28031 Madrid. 

linsular + 595 pts, Baleares + 795 pts.). 


NOMBRE. 

DOMICILIO. 

CÓDIGO POSTAL. 

PROVINCIA. 

TARJETA CLIENTE SI □ NO □ 
DIRECCIÓN E-MAIL. 


. POBLACIO 4 


.TELEFONO 


NÚMERO 


O SEÑALA |q i. PARA PEDIRLO O S£ ÑAIA AQUÍ PARA PEDIRLO - 

Los datos perylnales obtenidos con este cupón serán introducidos en un fichero que está registrado en la Agencia de Protección de Datos. Para la rectificación o anulación de algún 
al teléfono T* 1 ° ' n -*-=—•- - —-“ *" - ---‘-- - ‘ 


doto, deberás poner i en contacto con nuestro Servicio de Atención al Cliente llamando 


17 18 19o escribiendo una carta certicada a Centro MAIL- Camino Pe Hormigueros, 1 24 portal 5 - 5 F 28031 - /VtaPnd Marra o rontinuación si no quieres recibir información adicio 

smsh. ]|sv>ssssmI 


CADUCA EL 28/02/2001 


PtayStdlion 


NO ACUMULABLE A OTRAS OFERTAS O DESCUENTOS 



















































































































Jennifer López 
filón latino 


Jennifer López es un filón. Ya ha 
alcanzado el estatus de estrella cine¬ 
matográfica -ninguna actriz latina 
gana tanto dinero como ella-, y ha 
encontrado una pausa en su ajetreada 
existencia para protagonizar un espec¬ 
tacular lanzamiento internacional con 
su nuevo disco, "J.lo". No hay ninguna 
duda, esta chica vale mucho: canta, 
baila, actúa, es guapa y hábil para los 
negocios y, encima, tiene una vida per¬ 
sonal lo suficientemente intensa como 
para aparecer periódicamente en la 
prensa sensacionalista. Su imagen dista 
mucho de encarnar el viejo glamour de 
las estrellas de Hollywood, pero ya se 
sabe, desde la escandalosa irrupción de 
Madonna, las chicas son mucho más 
atrevidas e independientes. 


o Paulina Rubio, 
algo más que la 
chica del calendario 


El cuerpo de Marilyn Monroe quedó 
inmortalizado para la posteridad en fotos 
para calendario, hoy objeto de coleccio¬ 
nismo por intelectuales cincuentones y en 
su día motivo decorativo para vehículos 
de camioneros. La cantante mexicana 
Paulina Rubio ha emulado a la musa de Kennedy, y 
sus artísticos retratos amenizan un calendario que, cuentan los cronistas del país 
azteca, arrebatan los corazones y los sentidos de sus innumerables fans. 

La explosiva Paulina está ahora dando a conocer en todo el mundo latino su álbum 
más reciente y, posiblemente, su principal objetivo para el milenio que acaba de 
comenzar sea triunfar en España. Por eso, va a visitar nuestro país un día sí y otro 
también, para promocionar sus canciones (mezcla de pop y sonidos tradicionales); 
visitas que tendrán su momento álgido en Primavera, cuando actúe en directo en 
algunas ciudades de la península. 


O Antón Reixa, 
director de cine 

Antón Reixa va a dirigir su primer lar¬ 
gometraje El músico y cantante gallego 
empezará en primavera el rodaje de “El 
lápiz del carpintero", adaptación de la 
novela del mismo título escrita por 
Manuel Rivas 


O Gaitero 
en Australia 

El éxito internacional de los gaiteros 
gallegos y asturianos rompe esquemas 
Por ejemplo, Carlos Núñez tiene previsto 
realizar una gira de conciertos por 
i (Australia! 1 del 12 al 25 de febrero 
donde, al parecer, es muy apreciado su 
último álbum, "Mayo longo" 


íallVlli IflW ; 1 


zJ David Bowie sigue siendo el primero 

Aparte de su talento artístico, contar con dos ojos de distinto color, y ser una 
camaleónica leyenda del rock; David Bowie ha vuelto a ser el primero en adelan¬ 
tarse a los tiempos que están al doblar la esquina. Su discografía completa ya se 
puede escuchar gratuita y legalmente en Internet, algo que hasta la fecha no ha 
hecho ninguna estrella internacional del rock (aunque todas lo harán en breve). 


Durante muchos años recluido en peñas donde cualquier menor de cuarenta años que 
pasara por allí era el camarero, un despistado o un aspirante a artista, el flamenco (y los 
sonidos aflamencados) viven hoy una segunda juventud Tipos como José Mercé realizan 
giras por campos de fútbol y plazas de toros, los discos del fallecido Camarón se venden 
como rosquillas y los políticos se pelean por salir en la foto con su viuda, José El Francés > 
Vicente Amigo llevan varios meses sin apearse de las listas de ventas ¿Y qué decir del 
flamenco pop? Lo de Estopa ha sido un cuento de hadas, y en un escalón inmediatamente 
inferior está gente como Navajita Plateá, Niña Pastori o Azúcar Moreno, entre otros 
muchos Pero lo más curioso de todo este asunto es que no son viejos carcamales los pro¬ 
tagonistas del renacer del género (ellos siguen diciendo que el flamenco es otra cosa), 
sino jovencísimas fans que lanzan suspiros de amor ante guitarras que suenan a cante o 
voces que entonan por bulerías. 

o Offspring y 
Marylin Manson, 
bestias en directo 

Offspring actuará en directo en España los 
próximos días 10 y 11 de febrero en el Palau 
Valí D'Ebron de Barcelona y en La Cubierta 
de Leganés (Madrid), respectivamente La 
banda que mejor ha sabido actualizar el 
punk gamberro y adolescente, propone un 
par de noches a todo volumen guitarrero 
para que ninguno de los asistentes a sus 
conciertos deje de saltar y botar ni un 
momento Otra bestia del espectáculo roc- 
kero, Marylin Manson, también presenta 
sus canciones en España los próximos días, 
en su caso el 27 y el 28 de enero, en La 
Casilla de Bilbao y en el Palau Valí D'He- 
bron de Barcelona 


©The Beatles, más records 

Todos los años, la compañía discográfica de The Beatles edita por Navidad un disco del 
grupo de Liverpool. Uno, toca rarezas; otro, recopilatorio; el de más allá, unas grabacio¬ 
nes inéditas recién descubiertas. En el 2000 ocurrió lo mismo, en este caso titulado "1". 

Lo sorprendente ha sido que este recopilatorio de las canciones más famosas de The Bea¬ 
tles está ocupando el primer puesto en las listas de un montón de países y que se va a 
convertir en el trabajo más vendido en la historia de Lennon, McCartney y compañía. 
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o Alfonso Lussón, entre una larga 


/I Infidas 


Misterio hasta el final 

Bruce Willis es el único superviviente de 
un accidente de trenes. Samuel L. Jackson 
encarna a un misterioso enfermo que 
colecciona cómics. El director de la pelícu¬ 
la es M. Night Syamalan (el de "El sexto 
sentido"). El trío ha convertido la película 
"El protegido" en una de las más taquille¬ 
ras de la temporada en Estados Unidos. 
¿De qué va? De historia paranormal, de 
intriga y misterio, de sorpresa tras sorpre¬ 
sa, de nada es lo que parece... Y no conta¬ 
mos nada más, excepto que Bruce Willis 
tiene un hijo y forma parte de un matri¬ 
monio con pro- 
blemas, porque 
si desvelamos el 

argumento, ^ 

especialmente . Br 

el final, le quita- A 

mos la gracia al 
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"Comendo libre 
el protagonista es un caballo 

El protagonista de "Corriendo libre" es un 
caballo, Lucky. Nace en un barco alemán que 
le traslada a África y, al principio, es un potro 
bastante cochambroso, pero tras mil y una 
aventuras, ayudado por un niño blanco y una 
niña bosquimana, se sobrepone al árido 
terreno, a los cientos de peligros que le ace¬ 
chan, y termina convertido en un poderoso y 
valiente animal de buena planta. El guionista 
y productor de esta película es Jean-Jacques 
Annaud, un cineasta a quien siempre le han 
gustado las historias de animales (ya realizó 
la más que sorprendente "El Oso"). 


1 

Los chistosos de la tele 

Si te ríes con los chistosos y famosos de la tele, "iJa me maaten!" es una película 
que no te podrás perder. El argumento es lo de menos (un gitano se enfrenta a un 
complot terrorista internacional en Marbella. o algo así); lo que importa es que 
cuentan chistes, enseñan cacha o hacen el patoso personajes como Juan A. Muñoz, 
José Carabias, Santiago Urriaide, Marlene Mourreau, Marta Valverde, Enrique Villén 


Los problemas de 
John Travolta con Hacienda 

Más de 1 20 millones de pesetas tendrá 
que pagar John Travolta a la Hacienda 
norteamericana. Al parecer, al actor se le 
habían olvidado algunos pequeños deta¬ 
lles al hacer su declaración de la renta 
desde el año 1993. 


lista de personajes famosos por 
su presencia en la tele. 


¿De que planeta vienes? 
o'lodos los hombres del 
universo son inuales'' 


"i_im 


Haroid viene de un lejano planeta habi- 



"í»lcinel:ci i~ojo M 

Sustos con los marcianos 

Imagina que estás en el año 2050. Como puedes imagi¬ 
nar, el ser humano ha dejado la Tierra hecha unos zorros, 
y la única esperanza de salvación está en la colonización 
de Marte, donde los científicos han colocado una especie 
de fábricas de oxígeno para hacer posible la vida en el 
planeta rojo. Pero éstas fallan, y para repararlas, viajan 
hasta Marte unos astronautas. Allí las cosas se compli¬ 
can más de la cuenta porque todo se estropea: el robot, 
la nave, el equipo... No hay forma de regresar a la Tierra. 
¿Puede ocurrir algo peor? Por supuesto: los protas no 
están solos en Marte. A grandes rasgos, y sin desvelar 
tos momentos de mayor tensión, así es el argumento de 
"Planeta Rojo", una película de ciencia-ficción, marcia¬ 
nos, efectos especiales, acción y misterio. 
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Rescate en la cumbre 


tado sólo por hombres; está en la Tierra 
para aparearse. Claro que... lo de ligar no es 
tarea sencilla. Eso al menos es lo que nos 



cuenta "¿De qué planeta vienes?", una 
comedia que sostiene una tesis filosófica 
tan vieja y tópica como el mundo: todos los 


Bellas y espectaculares imágenes de 
montañas heladas sirven de fondo a 
los protagonistas de "Límite vertical", 
una película de argumento mil veces 
repetido que nunca falla en el cine: 
chico con trauma debe superar su 
pasado y subir a la más alta cumbre 
para rescatar a su hermana en peligro. 
Dirigida por Martin Campbell (el de 
"La Máscara del Zorro" o "Goldene- 
ye"), en la peli se combinan con correc¬ 
ción profesional las escenas de acción 
con las postales de las montañas. 


J ---- --- , 

hombres del Universo son iguales. '^.,4 


Con cuentagotas van llegando desde 
Hollywood noticias sobre las próximas pelí¬ 
culas dedicadas a algunos de los superhé- 
roes favoritos del personal. Al parecer, el 
indio M. Night Shyamalan ("Sexto Sentido", 
"El protegido") ha sido el director elegido 
por Spielberg para el rodaje de la próxima 
entrega de las aventuras de Indiana Jones. 
Por otra parte, ya se sabe el nombre de 
malo que se enfrentará a Spiderman: el 
actor Willem Dafoe. A priori, sin duda, 
alguien mucho más atractivo que quien 
dará vida al hombre-araña, Tobey Maguire. 


Santiago Erice 
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Carlos 

Fernández 

(Murcia) 


JonathanMimiz (Asturias), 


(Barcelona) 


Javier Pacho 


JÜ&AR COK OTRAS PERSONAS ^ 
EN RED ES UNA CAÑA. V, ADEMÁS, 
HE CONOCIDO A UNA CHICA, ES 
MUy SIMPÁTICA V LE CUSTAN 
^ LOS MISAAOS JUECOS i 
QUE A MI. 


/NOS HEMOS ACABAVO 
EL JUEOO/ 


SEOURO QUE ES GUAPÍSIMA y 
SE PARECE A LAS GUERRERAS 
PEL JUEOO. UAUH, UNA CHICA A 
LA QUE LE OL1STAN LOS VIDEO- 
K. JUEOOS, OENIAL... ^ 


/QUÉ 

NERVIOS/ 


/VOy A QUEPAR 
CON ELLA/ 
LLEVAREMOS UN 
w LIBRO... . 


Aunque con un poco de retraso -lógico si tenemos 
en cuenta que los servicios postales se colapsan 
durante las Navidades- nos han llegado infinidad de 
dibujos basados en las entrañables fiestas y, por 

-—-v supuesto, en los 

personajes de 
videojue- 

ÍSCí Sos- 


De todos los que hemos recibido, hay que 
destacar el trabajo de Rosa Domínguez, de 
Barna, que se ha currado unos cuantos bus¬ 
tos que no tienen desperdicio: bien dibuja¬ 
dos, mejor coloreados y recortados con 
fuego para hacerlos más impresionantes. 
Como no podía ser de otro modo, tenemos 
una nueva entrega de Pokémon que posan 
felices ante la cámara de nuestro artista y 
una entrada novedosa con forma de >Jgí 
Rugrats subidos con pañales en lo 
alto de una nubecilla. 

Si las mascotas de Nin 
tendo no podían fallar, 
obviamente Lara tenía 
la obligación de apare* ^ 
cer al lado de un árbol de 
Navidad brindando por nBK| 

el nuevo año y por todos i 
los que mes a mes hacéis Br JPS 
de Juegos &Cía. vuestra 
revista favorita de video- ¿A j 
( juegos iSalud compañeros! I 


j L 
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Sega sigue enfrascada en mil y un inven- mitirá, en versiones especiales como la 

tos de esos que hacen de Dreamcast una de «Shenmue», ver más allá de las sim- 

consola con infinitas posibilidades, pies pantallas de la aventura. 

Ahora, Juegos & Cía. está en disposición En lo que aún sigue trabajando Sega 

de adelantar una primicia que a muchos para reducir las elevadas cantidades de 

podrá parecer descabellada pero que el energía que utiliza es en la batería que 
equipo de Yu Suzuki ha conseguido dar a acompañará al periférico, una vez que 
luz : un periférico luminoso que nos per- se ha descartado el uso de la tradicional 

Todas las fases apagad as. Si no Dos fases encendidas. Activando el 40% 

activamos ninguna de sus bombillas, el de la potencia tendremos acceso a los 
juego se convertirá en una gran masa de planos de acción más cercanos a 
^ colores oscuros donde apenas nuestro punto de vista, lo que 

podremos ver nada. facilitará las misiones de 

Unicamente los textos serán camuflaje ante el asedio de 

yW visibles sin problemas. enemigos que estén más lejos, * 


bombona de butano de ocho kilos. Pero 
lo mejor del invento es el título promo¬ 
cional que incorpora, llamado «¿Dónde 
está la llave de la luz?» y que rememora 
los acontecimientos ocurridos durante 
el famoso apagón de Nueva York. 

A continuación os contamos cómo fun¬ 
ciona exactamente este periférico: 

Cinco fases, encendidas^ Con el 100% del 
poder lumínico encendido conseguiremos 
rastrear planos de acción más 

alejados de nuestro personaje y 
acceder a objetos que no 
podríamos recoger con el 
. r periférico apagado. ¡Genial! 


Seguimos sin entender 

algunos se l 

empeñan en enterrar a ' *1 f jl \ 

Lara Croft cuando ha 
quedado demostrado Híl/ 
que su curvada presen- 

entre los mortales que H 

sueñan con pasar un fin I 

de semana a su vera, 

A las pruebas nos remi- 

timos, y os enseñamos un docu- V 

mentó que desmuestra que lo H ^ 

ocurrido en «Tomb Raider Chroni- ¡j / \ 1 \ J 

cíes» no es más que un golpe de f ^ j 

efecto para hacerla revivir con W \ 

más fuerza en PC, PS2, XBox y j T~ C 

Dreamcast en los próximos años. 

Y es que un jovencillo inglés no dudó en tirarle los tejos a Lara 
para disfrutar de ella durante un fin de semana. Salieron a 
/•—:—rjr — - r - - - , ~ -n cenar, visitaron las 

. ■ m'.'i instalaciones donde 

1^/ '' ¿-¿TV áK;|[r r 0 se crean los video- 
M juegos e hicieron un 

J u . poco de deporte 

^para mantener 
intactas las 
de cara a ,as aventu- 
MA ras que nos esperan 

_ _ a su lado. Después 

dH&jfe- f ~ \\ Ver est0 - ¿ Lara 

v_ f m J está muerta? 
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Hola, me llamo Raúl y os voy a decir unas cositas sobre la 
PlayStation2 (Si se la puede llamar así). Hace unos años me 
compré la Playstation: me pareció impresionante, era la 
mejor consola de todos los tiempos, sus juegos y periféricos 
eran de lo mejorcito... cuando me enteré de que iban a 
sacar la PS2 me quedé con la boca abierta. 

Pensé que sería la mejor, la insuperable y la más potente de 
todas. ¡Hasta comencé a ahorrar y todo! 

Años más tarde... 

Tengo un amigo japonés que la 
tiene... ¿queréis mi opinión?: LA 
PS2 NO VALE NADA. 

Encima cuesta 75.000 mil pelas, 
para eso me compro una Dream¬ 
cast (que cuesta 45.000 menos) 
que encima tienem mejores juegos, 
periféricos y acceso a internet. ¿ 

He jugado con bastantes títulos de 
PS2 y no hay ninguno que supere ni 
la calidad ni los gráficos de los de 
Dreamcast. ¡Incluyendo al tekken- 
tag o como se llame! 

Sale más a cuenta comprar un DVD 
vídeo y una Dreamcast que una 
PS2... y sólo decir que quien se com¬ 
pre la "potente Play2" a la larga 
se arrepentirá. 

Raúl Fiñana (Viladecans) 
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Participa y consigue tu gorra 
exclusiva de 


Envíanos tus cartas y, si son 
publicadas recibirás esta 
fantástica gorra. 

Bases en la Pág. 82 



Camisetas 

«A sangre iría» 

Bases en la pág. 82 
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Un espectacular juego de me¬ 
sa donde tenemos que 
adivinar cuál de los 
Furby dice una frase 
determinada El jugador 
que más Furby recoga es 
el vencedor. Así de 
simple, diversión a 
raudales para toda la 
familia y, de paso, 
aprendemos un idio¬ 
ma nuevo: el Furbysh. N 
Cuesta unas 
5.990 ptas. 


Maestro s°da 


La saga de Star Wars es 
prolífica en persona¬ 
jes bajitos, extra¬ 
ía ños y que no pa- 

I ran de decir 

cosas ininteligi¬ 
bles. Yoda es, por 
así decirlo, el padre 
de los Jedi, de los 
caballeros más bue- 
f nos de la galaxia. 

Ahora, podremos te¬ 
nerle cerca y escuchar 
sus consejos si nuestro 
4 deseo es el de conver¬ 
tirnos en todos unos ca¬ 
balleros Jedi. Sólo cuesta 
6.990 ptas. ¡Ánimo Luke! 


Desde tiempo inmemoriales hemos tenido pequeñas mascotas que nos han 
tranquilizado en los momentos más duros: al acostarnos para dormir, al 
acercarnos a la bañera... nunca es tarde si tenemos un peluche para abrazar 

EX. camüFLado, 

Furbs _$u e Ñ°s i liitfi» 


El extraterrestre del dedo 
Cusiluz vuelve 20 años des¬ 
pués para recordarnos que 
sigue sin entender por qué 
j los señores de la NASA le 
quisieron abrir en canal pa¬ 
ra ver lo que tenía dentro. 

Con un gesto mucho más 
k. relajado, este muñequi- 
to cuesta 6.990 ptas. 

¡Mi caasa! 


No es el muñeco el objetivo 
del análisis, sino la camita 
que lo sostiene. Este ¿ i 
dispositivo destinado a f 
que nuestra mascota 
tenga un lugar donde V 
sobar por las noches 
y después de comer 
-la hispana siesta-, 
tiene una mullida al¬ 
mohada muy blandita y J 
un cinturón de seguridad ^ 
para que no se caiga en T 
mitad del sueño. Este ac- / 
cesorio cuesta la nada j 
despreciable cantidad 
de 3.990 ptas. ¿Vas a I 
negarle a tu Furby un 
descanso seguro? 


Por arte de magia ha llegado hasta 
nuestras fronteras una versión del clási¬ 
co Furby pero con un tamaño tan reduci¬ 
do que podremos apretarle cariñosa¬ 
mente con la palma de nuestra mano. 

No es tan inteligente como el juguete 
original, pero tiene la capacidad de re¬ 
producir ¡hasta diez sonidos diferentes! 
Lo que no ha perdido es su capacidad de 
hablar por los codos nada más entrar en 
funcionamiento. Cuesta 3.990 ptas. 


* El protagonista de la maravillosa 
[ película "Gremlins" retorna en for¬ 
mato peluche/electrónico con las 
mimas opciones de diversión que los 
tradicionales Furby. Puede decir más 
de 160 palabras y. ioh, milagro 1 tie¬ 
ne la capacidad de comunicarse con 
Furby y entablar una conversa¬ 
ción sobre las pesca de 
marmotas sin pelo en 
la alta Patagoma. 
Cuesta unas 6.990 
ptas y cuenta con la 
VOZ ORIGINAL del 
bicho de la película 
de los 80 


Todo un acontecimiento de la téc¬ 
nica: los jovencitos Furby hablan 
español para niños -es decir, me¬ 
jor que el de los adultos-, Furbish 
con acento de Arizona y responde 
a nuestras caricias eructando des¬ 
pués de comer 

Al igual que sus hermanos mayo¬ 
res, ríe, se pone contento y nos pi¬ 
de que le acunemos para satisfa¬ 
cer esas manías típicas de los más 
pequeños cuando aún no son ca¬ 
paces de tomarse la papilla solos. 
Cuesta algo así como 7.295 ptas. 
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Drácula Resurrección 


fhuht MISSHW 3 


ESTO ES FUTB3L Z 
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BRUJIR 2 


WflCULA RESUF ; .ECCH)N 


FIFA 2001 


galeriahs^ 


FIFA 2001 


Spyro: El año del dragón 


Aztecas 


Driver 2 


Galerians 
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para los 12 


del momento 


A LA VENTA EL 24 DE ENERO 
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Nombre: . 
Apellidos: 


C. Postal:. 

Telf:. 

Fecha de nacimicntt!; 



C. Postal:. 

Telf:. 

Fecha de nacimiento; 





Nombre: . 
Apellidos: 




C. Postal:. 

Telf:. 

Fecha de nacimiento: 


ir 


10 Camisetas «A Sangre Fría» 


Nombre:.... 

Apellidos:. 

Dirección:. 

Localidad:. 

Provincia:.. 

C. Postal;. 

Telf:. 

Fecha de nacimiento;.... 


10 Posters «Gift» 



Nombre:. 

Apellidos:. 

Dirección:. 

Localidad: . 

Provincia:.. 

C. Postal:. 

Telf;. 

Fecha di nacimiento: 



Nombre:.. 

Apellidos:. 

Dirección:. 

Localidad:. 


C Postal: .. 

Telf:... 

Fecha de nacimiento:. 


jyegoes 

- 


.. 


10 Juegos Ihenie Park IVorld para PS2 


Nombre ........ 

Apellidos . 

Dirección:. 

Localidad:. 

Provincia:. 

C. Postal:. . 

Telf:. 

Fecha de naumi uto: 


GANADORES DE LOS CONCURSOS DEL MES DE NOVIEMBRE 



5 “AgeolEmpires Coüector'sEd¡m>paraPC rr 


Nombre:.... 

Apellidos:.... 

Dirección:. 

Localidad:.. .. 

Provincia: . 

C. Postal:. 

Telf:. 

Fecha de nacimiento: 



r t 



El mejor juego es: 

Nombre:. 

Apellidos:.. 

Dirección:. 

Localidad:.. 

Provincia:.. 

C Postal;.. 

Telf.... 


de nacimiento 


Martín López (Barcelona) «Eva 
Rodríguez Álvarez (Santa Cruz 

Collector s" para PC -Jorge García Bautista (Alicante) «Fernando García Iglesias (Asturias) «José Antonio Lanza Castillo (Badajoz) «Ander íturbe Laskurain (Gipuzkoa) «Daniel Blasco Castro (Girona) «Ignacio Carlos 
Sánchez Moreno (Granada) -Andrés Jesús Moreno Rus (Jaén) «Dame] Cano García (Madrid) «M a Carmen Sánchez Prieto (Salamanca) «José Gavara Bolumar (Valencia) Juego "Chicken Run" para PSX «Javier Altimira 
Hernández (Barcelona) «Juan Gavino García (Cádiz) «Víctor Martin Sánchez (Málaga) «Diego Francisco Castillo Pérez (Sevilla) «Verónica Fernández Herrera (Valencia) Juego "Crimson Skies" para PC «Pedro Hernández 
Domínguez (Badajoz) «Sergio Ramón Sánchez (Barcelona) «Raúl Conde Jurado (Barcelona) «Francisco Manuel Peco Díaz (Ciudad Real) «José Raúl Arroyo Sauceda (Madrid) «Antonio Fernández Alonso (Madrid) 
•Alberto Jorge Rodríguez (Pontevedra) «Victoria Eugenia Janes Valido (Santa Cruz de Tenerife) «José Zomeño Perona (Valencia) «Santiago Furnieles Romero (Valencia) «Juego "Dos Vaqueros Chapuceros" para PC 


Manjon (Barcelona) «Juan José Morales López (Jaén) «Fernando Ibánez Armijo (Madrid) «Salvador García Ponce (Málaga) Juego "Terror, Espanto y Pavor" para PC «Adrián Moreno Peña (A Coruña) «Jacobo Suárez 
Pira (A Coruna) «Juan Antonio Delgado González (Albacete) «Nicasio Jover Pomares (Alicante) «José David Eiranova Gaitán (Alicante) «José Abel Galera Martínez (Almería) «Antonia Cuenca Cortés (Almería) «Pablo 
Valencia Arranz (Vizkaia) «Eduardo Soria Rodríguez (Huelva) «Juan Francisco García Vera (Jaén) «Javier González Vázquez (Madrid) «Antonio Mendez Arenas (Madrid) «Patricia Coludrero Estrada (Madrid) «Juan 
Barato Sanz (Madrid) «Pablo Orera Sola (Zaragoza) «Juego de PC y Sudadera "Ground Control" «Raúl Conde Jurado (Barcelona) «Mario Mates Sánchez (Cádiz) «Rubén Cano Delgado (Granada) «Andrés Gaztelumendi 
Iglesias (Guipúzcoa) «Pablo Giménez Barrlocanal (Madrid) «Sa lvador Claro Quinto (Melllla) «Mochila "Dinosaurio" «Pablo Gil Paz (Asturias) «Angel Rodríguez Candelario (Navarra) 


BASES DE PARTICIPACIÓN: 1 
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de descuenta 


Par sólo 3.600 Pts. 

puedes conseguir los 
próximos 12 números de 
Juegos & Cío. Así cada 
número te costará 

sólo 300 Pts. 


F TUL 


mm 


wrmitM 
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Cámara Polaroid 

i-zone 


Por sólo 6.000 Pts. 

recibe 12 números de 
Juegos & Cía g de regalo 
una estupenda cámara. 


Diviértete con la primera cámara instantánea que 
hace mini-fntos en el momento y que, además, 
¡5E PUEDEN PEGAR! 



a 


TODOS L05 NUMEROS A VUESTRA DISPOSICIÓN 




SI QUIERES MÁS 
INFORMACIÓN 
SOBRE LOS 
CONTENIDOS DE 
LOS NÚMEROS 
ATRASADOS, 
LLAMA AL 
902 11 13 15 


+D0BLE POSTER DEAD OR A UVE 2 


(375Ptas) 


+MEM0RY GAME, 32 CARTAS 
DE TUS PERSONAJES FAVORITOS 


+DOBLE POSTER: SPACE CHANNEL 
5 Y METRÓPOLIS STREET RACER 


(375Ptas) 


(375Ptas) 


+COMIC EXCLUSIVO 
CRIMSON SKIES 


-SIETE CALENDARIOS DE 2001 


(375Ptas) 


(375Ptas) 


Para hacer tu pedido llámanos a los teléfonos: 902 12 03 41 ó 902 12 03 42 (de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30), 
envíanos el cupón de la solapa por correo (no necesita sello), por fax al 902 12 04 47, o por e-mail a: suscripcion@hobbypress.es 

* Oferta válida hasta agotar existencias o publicación de oferta sustitutiva. 



















































































LAS M EJORES CRITICAS 
SON DE LOS EXPERTOS. 

Eli PRECIO ES COSA NUESTRA 


MISTERIO, INTRIGA, 
- SUSPENSE 


LA AVENTURA GRAFICA MAS 
I REALISTA JAMÁS CREADA 




'Digna de una película de James Bond' 


‘Morpheus está dispuesto a superar el éxito del legendario Mysf ... 

x x r vi Micromarua 


PC Actual 


PON ORDEN EN LOS LUGARES 
MÁS PELIGROSOS DEL PLANETA 
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